









<：! 匕海道 >. 

札幌市 ダイヤ書房本店（東区北2綠東 8^2) 

<青森県> . 

青森市 岡田書店（青森市新町1*8~6) 

<^■^-13 . ... 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

<宮城県> . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通2各53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京院 2-2^68) 

高山害店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田108_1 ) 

志田郡 文教堂書店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 

< 秋 . 

秋田市 ブックス コロナ （横山金足線沿し、桜大橋そば） 

ブックシティピァ追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 

木! ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

小山市 進駸堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-19^10) 

<茨城«> . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町 24^3) 

く埼玉県> . 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

C C スクェァ大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町 244-1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

<千葉県> . 

浦安市 アークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5«店 （ JR 柏駅東口二番街アーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千^!.千葉大学南^愉） 

< m 京都> . 

秋葉原 明正堂窨店（秋葉原デバート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム 館1階（中央通り 沿い） 

T —ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻建駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （J R 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOK S ルーェ （J R 吉祥寺駅北サンロード内） 

五反田 あおし噃店五反田店（五反田 1-18 SJS ； 田 N T ビル） 

駒込 駒込リブレール ( JR 駒込東ロスーバー REX 先） 

渋谷 大盛堂窨店5 F (丸井ヤング館隣/渋谷区神南 1-224) 

新大久保一伸堂書店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階ゲームコーナー 

T — ZON E 新宿ソリューションセンター 
江崎軎店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉ブックマート2階 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F ) 

未来堂書店 ( JR 高田馬場駅前菊月ビル1 F ) 

江戸川区江東社書店 （ JR 小岩駅南口昭和通り） 

文京区 あおい窨店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A 2 出口 

より徒歩1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラの裏） 

羽田 山下害店（羽田空港内） 

調布市 ハ V コン&ファミコンソフトリサイクルショップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田1~3~1) 

書原つつじヶ丘 ( OG ビル 2 F 東つつじヶ丘 1-24) 

東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 
町田市 久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7 F ) 

下北沢 まんが王下北沢店 

<神奈川県> . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （ JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店(西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol .1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ害店 Vol .2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

文教堂書店新横浜店（千歳観光ビル1 • 2階） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2各21 ) 


北野書店 （J R 南武ネ 

<静岡県. . 

静岡市 谷島屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟 S >. 

上越市 Mr . Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩汾/南本町 3"1( W 6) 
新潟市 萬松堂（古町通り6番町） 

<石川»> . 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<岐阜*. . 

岐阜市 自由軎房鷺山店（岐阜メモリアルセンター） 

ペーパームーンコミックステーション谏金宝町 1-17 
ムラセビル 1 F ) 

<愛知»> . 

—宮市 カルコスコミックセンター(牛野通り 3 T 「 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分) 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

岡崎市 シビコ正文館書店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S • C 店（西枇ショッビングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

知立市 しんせつ書房（力ーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂書店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおい書店蒲郡店（国道23号線沿い） 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ書店（国道8号線沿い/馬淵町166 0) 

<京都府. . 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山書店高野店（イズミヤ高野店前） 

<；*； 阪府. . 

阿倍野区福屋書店あべのへルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸 々堂 書店 V E R S I 〇 N 99 (京阪 モール 北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（堺筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C I TY 店（なんば C I TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋 3^6-18) 

ナンパブックセンター（中央区難波 3-7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30 F / 

角田町847) 

大阪書店 （ JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/堺町 3-3) 

北区 旭屋書店 

<兵庫»> . 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン書房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂窨店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F ) 

駸々堂神戸三宮店 （JR •阪急三宮駅前三宮センター 
プラザ東間3 F / 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林垂水店 （ JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島»> . 

広島市 中央窨店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

ttM 町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4 F / 中区紙屋町 24-15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文化センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう Bookfil フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<島根*. . 

出雲市 武田窨店浜山通り店（渡橋町 782) 

<香川*> . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SA 7 Y 3 F / 福岡町 3^5) 

<愛媛! . . 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170~3) 

<福岡県> . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56^1/国道201沿い） 

福岡市 福家書店(天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそば/城南区七隅 &12-18) 

積文館窨店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分»> .. 

大分市 ブックス豊後 （ JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

鷺野1012 -1) 
































■119 9 9 

5 月号 

MAY 




囹 FRO を巡る嫌済効羅/【ファイナルファンタジー】嫌眉と成長の IW 

[U ファイナルファンタジ ーTOWF - 

m 嫌看による 『 f ™』 インプレッション- 

[1] スクウェア作品と•々の作品の相閾釅- 

囹 [FFWIj. 霸懼と地獄の灕1170两 N - 

m ff プレイヤー1〇〇人に m きました&ゲーム系 _n 学校生インタビュー 

囹聖コスプレ学園に英擊インタビュー!- 

Cl] 备鼸 B 媒体が見る 『FFW』 - 

QlFFVB キャラクター名鍾-- 

〇満外の FF シリ ーX 変わる曙好、 『FRI』 人紙の理由- 

D1 第1特集維嫌- 


8 

10 

16 

28 

34 

36 

40 

42 

46 

48 

49 

50 





D 3 期帚ゲームプームの現状と分析- 64 

dD ワンダースワン篇力的なスペックと憤重なソフトメーカーた，- 67 

E 1 ゲームポーイカラー想像力を広げる道具としての GB - 68 

回ネオジオポケットカラー先走5ない、梅来を見握えた躍 mm を- 69 

m ビジュアルメモ u ra び j と「コミュニケーション』の世界亳どこまで広げられるのか-ァ〇 

on ポケットステーション r 持ち•ベるコンビュ■夕 j の神•とは-71 

國ある日のがつぶちやんと獅子丸先生のケータイゲームどうでしよう- 72 

[ H ] 供帯ゲーム機、 S 5 年のヒストリ-73 

國供并軍平とともに携權ゲームの今を作り上げた男たちに訊く- 76 

株式会社コ HUM 氏、任天]!出石 RSR インタビュー 
囫斷作供 ff ゲーム批評 

[24] ポケモンカード (3 B - 78 

1 H 遊戯王デュエルモンスタース- 80 

[£6]ポブツトムーム晒- 8】 

m GUNPEY - 82 

m 名作ゲームポーイソフト緬介- 84 

X (エックス）/ワ II オランド2〜道まれた财 S 〜/モトクロスマニアックス/ゼルダの伝嫌骤 H る應 DX 

國•は携兩できるのか？- 86 

园第2特集維嫌- 87 


m ゲーム 業界 トピックス 

— PS 2、 『サクラ堋、磁»トド •••"• 齡な黜こ沸く，99#ゲ-ム鼸 4 

匿]表紙 

國表紙インタビュ-52 

113特別企画入交昭一郎氏から齑藤由多加氏への返價一53 

〜光と影を抱ぎ締めたまま〜 

111 リフレインラブ2/トウルーラブストーリ ー2/ めぐり 爱 して 112 


^ 3 ^ 


ゲームソフト批評 


幻神機世界ェヴオリユーシヨン— 


■パワーストーン-1〇2 

_セガラリー 2! - 104 

——106 
——107 
——108 
-110 

i ] ニンテンドウ オールスター！ 大乱 闕スマッシュプラザー ズ —— 115 
D グラディウス IV 復活-116 


圆ワールド•ネパーランド 2 〜プルト共和国物語へ 

ED サイレントヒル- 

_猫侍- 



EE 悪趣味ゲーム紀行がつぶ獅子丸 


E 1] 悪趣味ゲーム紀行がつぶ獅子丸- 56 

ED 岡本吉起の言わしてもらうで- 58 

ED 小島カントクの KOJIMACINEMA - 6〇 

E 1 失われた伝説を求めて- 88 

ISH 新連載！ワンダースマンワンダパダ長沢——96 

_洋ゲーマニアックス岡元建三- 97 

m ] エロの星の名の下に TNG 南敏久- 98 

11シューティング迫擊砲平和島ミチロウ ー 99 

il ゲームの はらわた在鳩飛雲-100 

m 今号の駄作- 118 

1 D 未曾有の読者コーナ-120 

國読者ニヨル批評ノページ-124 

國当選者発表/パックナンパ-129 

國編集部から-130 

好評連載第 6 回カラーまんが-135 

「ゲーム業界、明日はし5ない 。 J 


Photograph /Seiji Tonomura ■ 
Art Direction/Toshiaki Ishii ■ 
Cover Design /Ken Kaneko I 

I~ — —■I Logo Design /Brahman cojtd. I 

131 ※今号の「カズマデラックス」「クリエイターの原体験」は都合によりお休みさせていただきます。 撮影協カメッセサンオー ■ 










■こ 

B へ 


11 S 2、 『サク11 VKBJ 、 任天！ BK ■ド 1• 

嫌々な思惑に液く S 年ゲ■ム鬚 

混迷の年1999年に_されるよぅに、様々な話題が飛び交つたゲ—ム業界。 
PS、DC、N64 それぞれのトピックをお届けする。 


次搏 P 美表，その驚異の屋とは9 


■ 


これまで様々な噂の1ひ交つた PS 2 ( 仮称)の基本スペックがついに発表された。 
ペンテイアム m をも凌駕するという、その驚異の性能とは？ 


X モ—シヨン•シンセンス J を 
キ—ワ—ドとする PS 2 の S 

全世界5 〇 〇 〇万台出荷の興奮 
も覚めやらぬ3月2日 、 「PIa 
ystation Meetin 
g1 999 I 会場で、 s c E は 
次世代プレイステ ー シヨン(以下 
PS2) の基本仕様を発表した。 
スペックを見ると、現行 PS の 


「3 D グラフイツク•シンセサイ 
ザ」といぅ概念をさらに特化させ 
たマシンといぅ印象が強い。 

PS1 はゲームの概念を広く 
「音と映像をシンセサイズさせた 
もの」と捉え、ゲーム•コンテン 
ツを従来の2次元映像から3次元 
映像に拡大させた。そして増大し 
たデータを CDIROM で供給す 
る、という点をハードコンセプト 


においていた。その結果『リッジ 
レーサー』『バィオハザード』と 
いつた名作ゲー厶が生まれたのは 
周知の通りだ。 

PS では、この 3 DCG の品位 
をさらに向上させた上で、コンビ 
ュータ上で創造される世界やキヤ 
ラク ターのすべてを、膨大な演算 
システムによりリアルタイムで生 
戎することを目指している。会場 


では先に発売された 『 FFI 』 の 
舞踏会のシーンが、ユーザー視点 
でリアルタィムに変化する様が映 
し出された。これは?31の厶丨 
ビーがそのままリアルタィム CG 
で表現できることを示している。 
この高い 3 D 処理能力を SCE 

は「エモーション•シンセンス 

(情緒合成)」と呼んだ。世界やキ 
ャラクターに情感を持たせるほど 





籲次世代プレイステーシヨン概要仕様書 


128ビット” Emotion Engine" 

300MHz 

命令： 16KB、 データ： 8KB+16KB (SP) 

□nect RDRAM 32MB 
3.2G_ 

FPU (浮動小数点 ^加算機 x1 、浮動小数点割算器 x1) 
VU0+VU1 (浮動小数点凍加算機 X9' 浮動小数点割算器 X3) 
6.2GFL0PS/# 

6600万ポリゴン/^ 

MPEG2 

"Graphics Synthesized 

150MHz 

48GB^j> 

2560ビット 
RGBAIpha:Z(24:8:32) 

7500万ポリゴン/^ 

SPU24CPU 

ADPCM:48ch (SPU2) +ソフト音源激 
44.1/48KHZ 

I/O Processor _ _ 

Play Station CPU 

33.8/37.5MHZ 

32 ピット 

IEEE1394, USB 

PCMCIA で対応 

CI>R0IWDV[>R0M 


その上で PS 2 のスペックを見 
ると、 IEEE 1394 や USB 、 

PC カードスロットといつた 、 P 
C や情報家電との融合を図るデバ 
イスが装備されている点が興味深 
い。モデムを装着しての通信や、 
デジタル ハン デイ カム や V AIO 
との接続については現時点では不 


明だが、こぅしたゲー厶と家電の 
融合が新しいエンターティメント 
を創造する可能性も考えられる。 

実際の発売は年末から来春とい 
ゎれる?32。従来のゲー厶文化 
を継承しつつ、新しい遊びを創造 
する、良い意味での業界の風雲児 
となることを 期待したい。 


果たして誰が作れるのか 
その11に業界は_ 

今回の発表に対して、業界は皆 
その高い ハ ードの性能に騒然とな 
つた。「ドリー厶 キヤ スト 用の ラ 
ィンを 軒並み PS2 へと鞍替えし 
た」と語るソフトメ ーカーもある 
ほど だ。 少しでも早く PS2 開発 
機材が欲しいと言ぅ関係者も多 
い。また DVDIROM が 搭載 さ 
れる ことで、 ハリウッド など映画 
業界 や 映像 ソフト メーカーが本格 
的にゲームに参入すると予測する 
関係者 もいる。 

一方で「これだけハードスぺッ 
クが高いと、 CG が弱いメーカー 
は今後ゲー厶が作れなくなるので 
はないか」「予算面で中小メーカ 
~はゲ^~厶が作りにくくなり、淘 
汰が始まる」といつた声もあつた。 
これらは PS1 発表時にも聞かれ 
た内容だが、当時より中小 ソフト 
^丨に対する風当たりは厳し 
い。事！^^—厶ボーイカラーを 
はじめとした贫在の携帯ゲー厶機 
ブ、厶は、高騰し続ける家庭用ゲ 
制作費の裏返しだ。 



の映像を提供する、というわけだ。 
そしてこれを達成するのが、現行 
PC の最高 CPU であるペンティ 
アム m の数倍の性能を持つという 
128ビット CPU であり、高性 
能描画プロセッサであり、飛躍的 
に増大するデ • ~夕を供給する〇〉 
DIROM なのだろう。さらに P 
S2 では PS1 の完全下位互換が 
発表され、膨大な PS1 のソフト 
資産が継承されることになつた。 










GBC 版『サクラ大戦』 
発言に麗者は I I 転三転 

「株式会社マリーガルマネジメ 
ント取締役である香山哲と、株式 
会社セガ•エンタープライゼス入 
交昭一郎社長との会談で、『ゲー 
ムボ^イカラー版.サクラ大戦』 
の開発.発売については了解され 
ていることを当社は確認しており 
ます。 

またその際、 『ゲー厶ボー イカ 
ラー版•サクラ大戦』と『ドリー 
厶キヤ スト版•サクラ大戦3』を 
つなげることが 両者の間での合意 
事項で あったこと も当社は承知し 
ております。上記内容について 
は弊社香山哲が任天堂株式会社 
山内薄社長に直接お伝ぇしており 
ます」 

これがゲームボ^イカラ^―版 
『サクラ大戦』に関する、マリー 


ガルマネジメントから弊誌への回 
答の全文である。だから何なんだ、 
といぅのが素直な感想だろぅか。 

発端は 2 月 19 日号の「週刊ファ 
ミ通」に掲載された同社の特集べ 
1ジ。この中で同社香山氏は『サ 
クラ大戦』のゲー厶ボーィカラー 
版を年内に発売したい旨の発言を 
行つた。『サクラ大戦』はセガサ 
ターンの人気タィトルで、レッド 
カンパーーーの広井王子氏が総合プ 
ロデュースを務めているが、制作 
総指揮はセガ入交社長が務めてい 
る作品でもある。「セガが任天堂 
にソフト供給か」と一時業界内は 
騒然となつた。 

ところが翌週の「ファミ通」誌 
上でセガ入交社長は『サクラ大戦』 
のゲー厶ボーイカラー版発壳に対 
して上記の条件を香山氏に提示し 
ていた旨を発言。業界は再び騒然 
となつた。それを受けての回答が 


冒頭のマリーガルのコメントであ 
る。またこれに対して任天堂は 
「そういつた報告は受けている」 
とあくまで傍観者的なコメントを 
発表。一方 SNK とバンダィは自 
社の携帯ゲー厶での『サクラ大戦』 
発売を前向きに検討する旨の発言 
を行い、波紋を広げている。 

今回の発表に限れば、一連の経 
緯は香山氏の勇み足だったという 
声が業界内では多い。冒頭の玉虫 
色的なコメントも、そうした事情 
があつてのことだろう。 

マリ ーガル マネジメントはクリ 
エィターの権利保護を目的とし 
た、業界を縦断的に著作権 ファン 
ド業務を行う団体である。任天堂 
と リク ルー トが 出資して作つ た会 
社で、これまでに『ピカチュウげ 
ん きで ちゆう』 といった 作品の マ 
ネジメント をして いるが、 開発 ハ 
—ドを任天堂に限定して いる わけ 


ではない。そのため現在の家庭用 
ゲーム業界のハード別の縦割り市 
場に風穴を開ける力がある。だが、 
そうした可能性をハードメーカー 
との政治的な駆け引きでつぶして 
欲しくはない。ゲー厶は制作者の 
物であり、翻ってそれを遊ぶユー 
ザーの物だという認識を新たにし 
て、今後の誠実な活動を期待する 
所存だ。 

そして、もしゲー厶ボーィカラ 
—版『サクラ大戦』が実現するの 
なら、ぜひ遊んでみたいものだ。 
これがユーザーの偽らざる気持ち 
ではないだろうか。 




TOPICS 


MB4 




任天笔が新八—ドを発表ク 

任天堂が次世代ハ—ドを発表。しかも DVD — ROM 搭載だという。 
海外から S ひ込んできたこの 1 1ュ—スの真実は？ 


■ 


N 0 A のリンカ—ン 
会 i 费で電撃発表 

3月1日から5日までイタリア 
のソレントで行われた、海外の任 
天堂関連会社やサードパーティ向 
けの発表<云で、：2:0八(ニンテンド 
ウ•オブ•アメリカ)のハワード. 
リンカーン会長が、任天堂の次世 
代マシンの存在を明らかにした。 

この記事をリポートした「週刊 
ファミ通」4月2日号によると、 
開発はニンテンドウ64の開発を手 
がけた、シリコングラフイツクス 
社から独立した 「 Art - X 」 と 
いぅチー厶を中心に開発。スぺツ 
クは次世代プレイステーシヨンと 
同等か、それ以上。また任天堂マ 
シンとしては初めて ROM カート 
リッジではなく 、 DVDIROM 
が搭載される可能性が高いとい 
う。一方で任天堂本社では、リン 


カーン会長の新ハードに関する発 
表は事実で、新ハードの開発は進 
めているが、それ以外は未定との 
コメントを 寄せた。 

そこで弊誌ではこの件について 
独自に取材を進めたところ、ある 
業界関係者から「任天堂で DVD 
—ROM を搭載した新ハードを開 
発中」との情報を得た。さらにこ 
のマシンは通信対応で、任天堂で 
も現在積極的に通信ゲー厶の開発 
に着手しているとのこと。また任 
天堂社内では3月末にプロトタィ 
プが完成予定で、発売時期などに 
ついてはまだ未定だが、4月頭に 
は仕様がソフト開発者向けに発表 
される予定だといぅ。この号が発 
売された頃には何らかの発表がな 
されていると思われる。 

任天堂が新ハ ー ド、 となると 気 
になる のは今年6 月に 発売が予定 
されてぃる6400の行方だが、仮 


に新ハードが開発中なら発売は中 
止される可能性が高いとみる業界 
関係者も多い。6月発売予定なら 
3 月中に任天堂から流通各社に対 
して何らかのリリースがなされて 
いるはずだが、そぅした動きは見 
えない。 9 月発売予定、また 12 月 
発売予定といつた声も聞こえるの 
が現状である。また仮に発売した 
としても、6400はあくまでニン 
テンドウ64のオプションパーツの 
ため、64市場が冷え込んでいる現 
状では大きな相乗効果は見込めな 
い。現在同社の収益は北米での64 
市場を除けば、国内でのゲー厶ボ 
—ィ市場の好調さに負ぅところが 
大きい。そのため、改めて新ハー 
ドを発売して盛り返しをかける動 
きも考えられる。 

むしろ気になるのは、玩具的な 
ゲー厶制作をモットーとして、か 
たくなに ROM カートリツジに固 


執した任天堂が、 DVD—ROM 
で どのような 新しい ゲ ー厶像を見 
せて くれる のか。 また 通信と いう 
日本では未成熟な市場を、同社が 
どう 切り開い ていく のか、 という 
点である。これまで任天堂は通信 
よりも放送分野に力を入れ、サテ 

ラビユー、またニンテンドウパワ 
—によるゲー厶提供を行ってきた 
が、それほど成功しているとは言 
えない。むしろポケモンなどの接 
触型とも言える通信ゲームで新し 
い遊びを提供してきた。それだけ 
に同社の本格的な「通信」ゲー厶 
には期待が寄せられる。 

現時点ではこのニユースについ 
て未知の点が多いが、詳細がわか 
り次第フォローしていくので、今 
後の展開に注目して欲しい。仮に 
来春発売となると、次世代 プレィ 
ステーシ ョンとの 競争が話題を 占 
める はずで ある。 
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ファイナルフアンタジー 


♦第1特集 


FFH は 



前作 vn から 2 年、ついに続編となるファイナルファンタジー皿が発売された。 


シリーズ8作目となる本作品は、予約開始するやたちまち100万本の予約が集まつた。 
そして'99年2月11日、発売と当時に200万本を超えるセールスを記録。その後も販 
売数は順調に伸び続け、3月上旬には販売本数330万本を突破。前作 VD の数字を 
抜き，ブレイステ--シヨンソフトで最も売れたソフトとなつた。まさに「超大作」の 
名が相応しい作品である（販売本数は編集部調べ)。 


その販売本数もさることながら， TV •雑誌など多数のメディアに取り上げられ、さ 
らにはバグ問題が新聞紙面を飾るといろ前代未聞の事態まで引き起こすなど、様々な 
意味で広く世間一般から注目が集まったファイナルファンタジー側。この作品は一 
体，何をもたらしたのだろうか？ ファイナルファンタジー硼は、何だったのか？ 


今回の特集では、この超大作ソフトを多方面から分析、徹底批評してみたいと思う。 


m» 


醒繼画:沿 hm 




[ファイナルファンタジー] 

発展と成長の祕 


あなたは 『 FFvny を買いましたか？その理由は？ （ 25 号アンケートハガキより）] 


園 



ました。ファミコンで RPG が遊べ 
る日がやつてきたからです。 DQI 
発売自体は、それほど注目された出 
来事ではありませんでした。あるゲ 
—ム誌編集者は DQI を夏祭りの景 
品で手に入れたと聞きます (300 
円)。が、子供同士のソフトの貸し 
借りやロコミを通じてなのでしょぅ 
か、 DQ の人気は徐々に高まり、 , 87 
年 1 月 26 日に発売された『ドラゴン 
クエストは品物がなかなか手に 
入らない大人気商品となります 。 R 
PG は売れる。そんなイメ—ジもそ 
の頃から生まれました。 


国産 RPG の夜明け。それは DQ 
と共にやつてまいりました。バソコ 
ン上で国産 RPG が動き出したのは 
DQ 登場より前の話となりますが、 
パソコンは高価でありやはり高嶺の 
花。一般的な遊びではなかつたので 
す。そして子供たちは雑誌に載つた 
『ブラックオニキス J の写真を見て 
は、ただただ「やりて—」と欲求ば 
かり搔き立てられていたのでござい 
ます。 

不幸な時代でした。 

しかしそんな時代も終わりを告げ 


DQn の発売以降' しばらく 「D 
Q を真似すりゃいいんだよ」が業界 
の流行り言葉になつていたことは想 
像に難くありません。といぅか、そ 
ぅいつていた有名クリエイタ—の話 
はよく耳にいたしますね。 

だからといつて全てが安直最低陳 
腐 RPG ばかりだつた訳ではありま 
せん。 DQn から DQ 1 へと至る時 
期は' 後世に残る名作 RPG シリ— 
ズの一作目が発売された時期でもあ 
るのでございます。「ヘラクレスの 


ファイナルファンタジ—厂 - 0 

FF 观を巡る 

経済効果 


『ファイナルフアンタジ IM 』 は|§を 
|もたらしたのだろうか？経_果を中心に、 

この大作ソフトが引き起こした「1について—した。 


I 日で「もののけ SU と 
同じ塑【_を達成 

国内 321 万枚の大ヒットを記 
録 した 前作 『FF I 』 から2 年。 
2 月 11 日に発売され た 『 FF 1』 
は、発売初日で221万枚の売り 
上げを記録した(スクウェア発 
表)。単純試算すれば、販売総額 
が 1 日で 172 億円に上つ たこと 
になる。一口に 172 億円と言つ 
て もィメージ がわき にくい が、 先 
日配布された地域振興券の総額が 
120億円、邦画で異例の大ヒッ 
卜を記録した「もののけ姫」の国 
内興行成績が180億円と聞け 


ば、その額の巨大さがつかめるだ 
ろぅか。繰り返すが一日で、でぁ 
る。発売日初日は予約販売がほと 
んどだったにもかかわらず、秋葉 
原では小雪の降る中で店舗の前に 
は行列ができ、人気の高さを改め 
て アピー ルした。 

その後『1』は 5 日で 250 万 
枚の売り上げを記録し、以後も順 
調にリピ ートを 重ねている。 また 
CVS での予約状況を見ると、 
『!』では loo 万枚予約を達成 
するまでに 46 日間かかったと ころ 
を、『1』では32日間で達成した 
(デジキユーブ調べ)。『1』では 
CVS での最終予約数は 150 万 


目指せドラク X 
乱発される RPG たち 


みんな遊びたかつた RPG 









FFm は何だったのか!？ 
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デジキューブ発表の 『FFMHj 予約状況の推移。 
rwj に比べてハイピッチな点がわかる。 


© i*\l 金1 I I CM に惹かれたから。 3DCG がスゴイ。ほとんど G.F •で倒すのはどうかとも思うが、それが今回 
蝌八レ 3； レム-"のメインなら仕方がない。やっぱり 『FRMJ はスゴイです。 （奈良県 MD 団) 


枚、最終販売数は210万枚。こ 
れが『1』では CVS だけで最終 
販売数は220万枚程度と、約 
5 %の伸びを予測しているとい 
ぅ。トータルの販売枚数にあては 
めると 337 万枚、金額にして約 
250 億円。 これは「タイタニ ツ 
ク」の国内興行収入とほぼ同じ数 
字だ。 


さらにゲー厶産業全体を他のエ 
ンターティンメント産業と比較し 
てみたい。レジャー白書によると、 
'97 年のテレビゲー厶市場は710 
〇億円。対する映画市場は170 
〇億円にすぎない。また CD (レ 
ンタル含む)市場は8820億円、 
以後カラオケボックス(ルー厶) 
が6400億円、遊園地•レジャ 
—ランドが5 4 2 〇億 
円と続く。すでにテレ 
ピゲー厶が映画を完全 
に追い抜き、音楽産業 
と肩を並べるほどに至 
つているのがわかる 
(そして共に CD-RO 
M といぅ媒体を使つて 
いるのが興味深い点で 
ある)。こぅしたテレ 
ピゲー厶産業の位置づ 
けの中での、 『 FF 1』 
のセールスの好調さに 
は、もはやゲー厶業界 
に留まらない、エンタ 
丨テインメント産業全 
体での影響力の高さが 
あると言つても、過言 
ではないだろう。 


栄光 j a ア—タイ—スト)『女神転生』 
(ナムコ)『桃太郎伝説』(ハドソン) 
などなど。また『水戸黄門』(サン 
電子) r ミネルバトンサ—ガ j (タイ 
卜— )というカルト的名作 RPG も 
この時期発売になりました。ある雑 
誌の投稿べ—ジで「なんだ、おもし 
ろいじやないか！サン電子」と妙 
な理由で読者に怒られていたのが今 
では懐かしい思い出です。 r フアイ 
ナルフアンタジ IJ もこの時期に発 
売されました。 

上手くすれば『水戸黄門』も FF 
並のシリ—ズに育つていたのかもし 
れません。『水戸黄門七 j あたりで 
ポリゴン印籠がグルグル廻り r 水戸 
黄門お銀外伝』というブシド—ブレ 
I ドや r うつかり八兵衛の不思議な 
穴ぐら j が登場したのかもしれませ 
ん。が、当のゲ—ムの水戸黄門は 
『2』で海外に漫遊に出かけたまま 
帰つてきませんでした。 


そして羃 

最初にして最後のファンタジー 


1作目なのに最後のフアンタジ— 
という名。2作目の予定が無かった 
とはよく聞く話ですが、ともかく I 
は , 87年 12 月 18 日に発売されました。 
2か月後には DQ 1 が発売される。 


そんな時期の話でした。さて I の凄 
いところとは|体どんなところなの 
でしよう。人に聞いてみましよう。 
「すっげ！•横だって感じ」 
え？ 

「横"：」 

横？ I 体何が？ 

戦闘画面が、でございます。 FF 
は、敵モンスタ—の姿しか見えない 
DQ (ウイザ—ドリイタイプ)の戦 
闘画面ではなく、サイドビユ—を選 
択しました。しかし、それがそんな 
に凄いことなのでしようか。凄いこ 
となのでございますよ。何度も何度 
も何度も何度も繰り返される戦闘シ 
—ン。いくらモンスタ—に魅力があ 
つたとしてもさすがに見飽きてしま 
います。が、 FF の場合、自分の分 
身たちが剣を振り、魔法をかけ戦う 
姿が見えるのです。おまけに戦闘に 
勝利すれば勝ちポ—ズまで。見てて 
非常に楽しい。それは FF の戦闘シ 
—ンが初めてだったのです。視覚効 
果に訴えることの上手な現在のスク 
ウェアの片鱗はこんなところにある 
のか もしれ ません。 

そしてもう一つ。 FF は職業選択 
の自由を DQ に先んじて採り入れた 
のでした。ウイズに影響を受けなが 
ら。しかしキヤラクタ—の職業は選 









◎•98年の主要映画タイトルとの比較 


FFM ( 予想） 250 傭円 

もののけ姫 180 億円 

タイタニック 250 億円 

( 映画は共に国内興行成績） 

◎•97年のエンターテインメント産業の市場比較 

テレビゲーム 7100 億円 

映画 1700 億円 

CD ( レンタル含む） 8820 億円 

カラオケボックス（ルーム） 640 ◦億円 

遊園地•レジャーランド 5420 億円 

(レジャー 白 •より） 


㊁ 予定です 


スクウェア作品はそれほど好きではないけど、トツプ商品だから一応購入する。 


(岡山県 ハンニヤ） 




CVS と aatKI 通 
2重流通のひずみとは 

さて、一本のソフトが流通の仕 
組みすら変えてしまぅのがゲー厶 
業界でもぁる。今回の『1』でも、 
前作同様に C V S と既存流通の双 
方で商品が流通された。振り分け 
比率は0>3で75%、既存流通で 
25 %程度の模様だ。とはいえ、ビ 
ツグタイトルに乏しい昨今のゲー 
厶流通では、一枚でも多く取り扱 
いたい商品である。今回の販売状 
況について、デジキューブでは 
「最初は正直言って 『 vtt 』 よりも 


売れないんじやないか、といぅ予 
測もありました。しかし幸いその 
予想は杞憂に終わつたよぅです。 
事前に売り上げ予測のシナリオを 
4 種類ほど用意していましたが、 
その中でも最も良いシナリオにな 
つたと思います。当社の収益に貢 
献した、助つ人的な存在ですね」 
(デジキユーブ立川泰志氏)と 
のことだつた。 

一方で既存流通側は厳しさが拭 
ぇず、中でも都市部の量販店に比 
ベて、地方の郊外店は取り扱い枚 
数の確保に奔走することになつ 
た。 CVS での予約状況をみても、 
ューザーの注目度が高かったのは 



ベなかつた DQI 、 I 。しかし FF 
は戦士、モンク(格闘家)、白魔導 
師、黒魔導師から職業を自由に選べ 
ました。転職ができないので、白魔 
導師4人パ—ティなど作ってし まう 
とクリアがほぼ不可能になる豪快な 
部分もあり、大概が戦、戦、白、黒 
や戦、モ、白、黒という形に落ち着 
きました。じゃあ職業選ぶ意味無い 
ねと思われるかもしれませんが、力 
スタマイズの楽しさをちよこつと感 
じさせてくれたのでした。このカス 
タマイズ、その後、 FF シリ—ズの 
大きな魅力になっていきます。 

他にも、ゲ—ム開始後しばらくた 
つてから才—プニングが始まったり、 
キャラ、モンスタ—デザインに天野 
喜孝氏を起用したり。大人な雰囲気 
を多分に漂わせていたのが FF の特 
徴でございました。ちなみにフアン 
タジ—を剣と魔法という世界に限定 
するなら、終盤、未来っぽい世界に 
いつて しまう FFI は、最初からフ 
アンタ^\|ではありませんでした。 



新たな挑戦を試み 
発展する FF シリ—ス 


そして FFI 。 I 発売翌年の年末 
に発売されました。このゲ—ム、そ 
れは沢山の冒険がおこなわれた作品 
でもありました。 

このゲ—ムにはレべルアップとい 
う概念がありません。レベルに替え、 
熟練度という概念を導入。剣、魔法、 
防具を使えば使うほど熟練度が上が 
り、攻擊回数や命中率が上がつてい 
くのです。「ズババババッズバババ 
バッ」と、両手に持つた剣で十数回 
も攻撃を加えるさまは、現実の映像 
を想像してみると、それはものスゴ 
ィさまで、下手をすると Z 級映画並 
みではあるのですが、これ、文句無 
しに気持ちが良かつたのです。 

さてさて、この素材に「ダメ—ジ 
を受けることで上がつていくヒット 
ポィント」「仲間を攻擊できる」と 
いう調味料を加えてみましよう。あ 
れ I 、攻略大好きクンが何か新しい 
料理を作つたみたいだぞお。いつた 
い何だろ—? 

かくして、雑魚キャラを前にして、 
仲間同士で斬り合い魔法を撃ち合う 
変態パ—ティが日本全国に多数わい 
て出たのでございます。 




FFM は何だったのか!？ 


回 


©購入していません 


現在コンビニでバイトをしていますが、 『 FFVDIJ のフィーバーぶりに引いてしまい、買う気が 
しませんでした。田舎のコンビニで 20* 以上売るなんてまともじやない。（大阪府藤岡 M _) 


事実。しかし既存流通側では入荷 
数が十分でなく、予約を断る例も 
多かつたといぅ。あるチェーン店 
の幹部は「通常これだけのタィト 
ルになると、全流通の中でぅちは 
6%程度のシヱアを占めてきた。 
ところが 今回は〇 • 6 % にすぎな 
い」と漏らす。 

秋葉原のメッセサンオーでも 
「今回は CVS での取り扱いも慣 
れて、既存流通側の数が少ないこ 
とは予想していました。前作では 


プレィステーション本体も相乗効 
果で売れたのですが、もう本体は 
すべて行き渡っているので、『1』 
では本体はあまり出ていないです 
ね。本当は『ポケットステーショ 
ン』があれば相乗効果で良かった 
んでしょうが、これも数がない状 
況ですから」(メッセサンオー 
稲越一之氏)とのことだつた。 

2年前に CVS 流通で華々しく 
デビユーした『1』だが、2年後 
の『1』でもゲー厶流通に課題を 
残したまま売り上げを伸ばし 
ている。はからずも、そのセ 
丨ルスの好調ぶりが、ゲー厶 
流通の問題点を改めて浮き上 
がらせた一面も否定できない 
だろう。 

また、この大ヒットタィト 
ルの出現を各マスコミが見逃 
すわけもなく、ゲー厶雑誌以 
外でも多くの一般誌で『8』 
は取り上げられることになつ 
た。発売後すぐに32ぺージも 
の特集を組んだ 「TOKYO 
一週間」(講談社)をはじめ、 
70 時間ものプレイレポートを 
掲載した「週刊プレイボーイ」 


戦いながら自然に強くなっていく 
システムを目指したのでしようが、 
攻略大好きクンにはそう映らなかっ 
た模様です。そして毎回変わるシス 
テムは、こうした攻略大好きクンを 
惹きつける要素ともなりました。ど 
こか しら スキを作っておくのは、も 
しかしたら戦略なのかもしれませ 
ん。余談ですが、 DQ では「あそこ 
の謎が分からなくってさ」「そうそ 
う」というやりとりが多いですが、 
FF では「オレはあの武器とあの魔 
法よく使うな」「オレはこれかな」 
というシステム面でのやりとりが多 
いように感じます。 

さて「人が死ぬ」のも n で特徴的 
だった点。ゲ—ムの中で正義の側の 
人間が死ぬという展開はそれまでに 
は少なく、いつものようにセリフ早 
読み A ボタン連打をしていて、ヨ— 
ゼフが死ぬ感動的なシ—ンをたった 
o _ 7秒に短縮して しまった 悲劇も 
全国の I 部で起きたようです。今の 
FF なら強制イベントで処理すると 
ころなのでしようが、当時はそうし 
た部分もプレイヤ—に委ねられてい 
たのでした。牧歌的な時代でした。 


1 P 


そして1です。この頃になると大 
型 R p G シリ—ズとしての人気も定 
着し、制作期間もそれなりにかかる 
ようになっています。 I の発売は , 90 
年4月27日。1年と4か月の時間が 
経過しています。って今から考える 
とそれでも短いですね。 

さて、この頃になるとユ—ザ—の 
中にも D Q 支持派と F F 支持派が明 
確に色分けされてきました(といっ 
ても大多数はその両方を遊んでいる 
のですが)。かたや DQI はシリ— 
ズ完結編。地球を舞台にし日本まで 
登場。職業選択も転職も自由自在。 
面白そうな内容のてんこ盛りで、そ 
の発売がニユ—スにもなった大ヒッ 
トソフト。しかしその王道っぶりが、 
人と同じ事をするのが嫌いな I 部の 
子供たちのお気に召さなかったよう 
で。「怖い」ともいわれかねない天 
野喜孝氏をデザインに起用し続けた 
り主人公をハイテイ—ンに設定した 
りする FF 。 しかしアンチ気質の強 
い I 部の子供たちは、そうしたアダ 
ルトな空気に惹かれ、そして彼' そ 
して彼女らは信じていたのです。 
「いつか DQ を超えるんだ。そして 
FF が天下をとるんだ」。 

そして I は、彼らに明るい未来を 
信じさせるに足る内容を備えていま 







@購入しました！! 


[ FFIJ からずっと発売日当日に買っていた、古くからのユーザーの義務として。 

(大分県こはく） 


(集英社)。2週にわたって隠し技 
の存在を掲載した 「F R IDA Y 」 
(講談社)などがその一例でぁる。 
また「週刊現代」(講談社)、「週 
刊朝日」なども、『1』の関連記 
事を掲載し、一般ユーザーの注目 
を集めた。 

中でも異例の存在だったのは K 
DD とのタイアップキヤンぺーン 
で、同社の国内電話サービスを一 
定金額使用すると、 FF 1 グッズ 
をプレゼントするといぅもの。告 
知も「日刊スポーツ」をはじめ新 
聞紙上で行われるなど、ゲー厶の 
タイアップ企画としては珍しい例 
だ。これなども、 『 FF 1』 また 
『ファイナルファン タジー』とい 
ぅ商品を、スクウヱァ側が積極的 
に一般ユーザーに対してプロモー 
ションを行い、また他メディアか 
らも一般層に訴求できる力を持っ 
た商品だと見なしていることを示 
している。 

さらに、『1』の CM ソングで 
あるフェイ•ウオン 「Eyes 
onMe featured 
inFinal Fantas 
y 8」 が オリ コンチヤ ー トのベス 



卜20に入るなど、関連商品の売り 
上げが好調なのも、やはり 『FF 
1』の商品力の現れと言えるだろ 
>つ0 

思わぬバグが紙面を巡る 

これも人気ソフトゆえか 

こぅして 『 VE 』 を上回る ハィべ 
丨スで 進んできた 『 FF 1』 だが、 
思わぬ冷や水を かけられる 事態が 
起きた。バグの発生である。問題 
の シーン は CD の 3 枚 目にある 制 
限時間内に特定の敵を倒す シー 
ン。通常は時間内に敵を倒せなく 
てもゲー厶は進行するが、バグに 
より画面が固まり、ゲー厶が続け 


した。初めて召喚魔法が登場し、選 
択できる職業は10数種と増加。また、 
展開に合わせ次々と転職していかな 
いとゲ—ムのクリアはおぼつきませ 
ん。この職業観は、終身雇用制度が 
主流である日本のものでは なく、 転 
職によるキャリアアップが至極当た 
り前におこなわれているアメリカ的 
なもの。現在ハリウッドやハワイに 
進出しているスクウェア。その出発 
点はここにあつたのです。きつと。 

また、ブレイ時間も長くなる|方。 
特に最終ダンジョンの類い希なる厳 
しさと 長さ。テレビは|家に一台が 
当たり前の時代、数時間連続プレイ 
を要求する FFn は、最早一般家庭 
ではクリア不可能でした。 


SFC へと舞台を移し 
ドット絵の魔術師本領発揮 


そして V から FF は SFC へと移 
ります。当時、皆は『ガデュリン J 
で心を痛めたまま FFV に臨んだの 
でした。 

それでは Iv ' 初プレイを再現実況し 
てみましよう。 

「……うお—、こつち向かつて飛ん 
でるよ、飛空挺。集団だよ。音めち 
やくちやいいなあ。騎士だよ。かつ 
こいいなあ。うわつ画面にモザイク 


かかったよ。何？ いきなり敵だよ。 
でっけ—なあ」 

V で皆『ガデュリン J の傷は癒え 
たようです。というか、 SFC のか 
なり初期に出たのが FFM では、他 
の RPG はたまりませんでした。 

ところで FF でよくいわれるのが 
「スト—リ—は偶数、システムは奇 
数」という言葉。偶数である FFV 
はまさにストーリーメイン R PQ 。 
I で増えた職業の概念もきれいさっ 
ぱり払拭されています。思いっきり 
がいいともいえますが、そのおかげ 
で FF は、毎回マニュアルを熟読し 
ないとシステムが理解できません。 

そして V 登場。すでに F でその片 
鱗を見せていましたが' スクウェア 
の ドッタ— の仕事っぶりは尋常では 
ありませんでした。才—プニングに 
出てくる城を見ただけでソフトの購 
入を決定した人間も多いはず。そし 
てまたこの作品、奇数本数目の面目 
躍如。特に攻略マニアにとっては堪 
えられない内容に仕上がりました。 
職業という概念が復活し、また職業 
の熟練度によりキャ ラクタ— がアビ 
リティを習得。そのアビリティを組 
み合わせることによつてキャ ラクタ 
I のカスタマイズができる。 

また主人公以外のメンバ—を全員 







FFBttfl だつたのか!？ 


nisi ㊁ 購入予定です 


テスト中なので（泣)。あとーヶ月遅ければ、リアルタイムで買えたのに一!！ 


早くやりた 一い！ 
(兵庫県びすこ) 


られ なくなる場合もある。朝日新 
聞2 月 26 日 夕刊によると、25 日 ま 
でにスクウェアに修理のために返 
送された ソフトは 1000個以 
上。発売後数日で問い合わせの電 
話が始まり、一日の問い合わせは 
約1000本以上。電話で対応で 
きる場合もあるが、出来ない場合 
は、 ソフトとメモリーカードを 郵 
送しても らい 対応している。 

本来バグはあつてはならないこ 
とだが、最近の高度化•複雑化し 


たゲー厶ではどうしても残ってし 
まうのがバグでもある。むしろこ 
うしたバグの発生が新聞紙上で大 
きく 掲載されてしまうところに、 
『 FFI のネー厶バリユーの大 
きさがあるともいえるだろう。 

このように、まさに タィ タニッ 
ク級の破壊力でゲー厶業界を震撼 
させた 『 FF 1』 だが、それでは 
その内容についてはどうなのだろ 
うか。以下でその検証を行ってみ 
たい0 


プログラムにミス 


抓 


1 


発亮二屬で13二百万本 

を^ J た人気チレビゲー 
ムソフト r ファ vK ルファ 
ンタジ ！ vlj に、プログラ 
ムのミ S あ〇、ゲ1ム中 
に画面が止まってゲ I ムを 
進め g な<なるトラプル 
が班出している。制作•販 
売元のスク5ァ ( 本社 • 
東京)に二 i 日までに、 
鐘のた§送8された 


ソフトは千8上4平松正 
嗣•同社経営執行役貝は 
-- I すぐ sf ので、卜 
ラブルのあったし 
てほしい」と括している。 

問 I 8 G ソフトは十一日に 
発売 wc た_用ゲーム。 
ゲ！ムをする人が物語の主 
人公にな0、怪^どと戦 

11 MM 

をたくらむ! S 女を倒す0 


だ。ソフトは CD — ROM 
四 i みで' 定価は七千八 
百 er ゲームの進 tbi 従つ 
て CD—ROM を入れ 蓄え 
る。 

プログラムのミスがあつ 
たのは三酱の0〒§ 
Mo 特定の怪物を隳時問 
内§せない i でも、本 
来な-^!ムを @ ir7 で吞る 
が、 S プログラムでは途 


fFFWJ のバグ被害を報じた記事。これも人気ソフトゆえか？ 
(朝日新聞 2 月 26 日夕刊より転載)。 


中で画悪2し、ゲーム 
が1?なる。 

同社への5 i 潺 
は発題の数屋始ま 

D 、 一日平莩本 S とい 

う。！^でトラプルを解消 

で#着絜るが、出来 

ない場合は、ソフトとゲ~ 
ムの進行内容を¥的に配 
錄したカードを送ってもら 
い、 till しているとい5。 

前翼五万時 S 2 W かけ 

てチ5£たが、防げな 
かった J と括している。 


女性にできるのも V が初めて。 DQ で 
は]^ですでに実現していたといぅの 
に！つてそんなに大問題？大問 
題です。 


SFC で最後の FF 登場 
そして?</>へ . 


SFC 最後の FF となる VI 。魔導 
ア—マ—の進軍から始まる才—プニ 
ングが印象的です。スクウェアドツ 
夕—は既に神の領域にまで達した模 
様です。とにかくグラフイツクがキ 
レイ。いやキレイということでいえ 
ば W とか W の CG の方がキレイなの 
ですが、丁寧に打たれたドットの方 
が感動を呼ぶのは何故なのでしょう 
ね。ところでこの VI 、様々な作品の 
影響を指摘される作品でも ありまし 
た。『風の谷のナウシカ』などがその 
代表。幽霊列車は『銀河鉄道 999』 
からの流用だという声も聞きますが、 
『銀河鉄道の夜』といつたほうがちょ 
つと知的かもしれません。さてこの 
作品、やおいつ子たちにとても人気 
が高いらしいです。「シチユエ—シヨ 
ンがおいしい」というのが理由だそ 
うですが、誰が攻めで誰が受けな 
の？興味は尽きません。 

ちなみに VI ではシドに毒魚を喰わ 


せて死なせて リトラィ 率(43%)。 
シヤドウを助けられず リトライ 率 
(32%)。シャドウを助けられずゲ— 
ム辞め率(3%)という結果が出て 
おります(編集部独自調べ)。 

そして F F は p S 移籍後初の VIE と 
なります。書き割り CG の中をポリ 
ゴンキャラが動き回るという形式は、 
PS のゲ—ムの一つのフォーマット 
になりましたが、高品位 CG と通常 
画面との違和感はなんともはや。そ 
こに目をつぶるのが 32 ビット機以降 
のゲ—ムュ—ザ—の正しい態度なの 
かもしれませんが、やつぱなんか変 
だなあ。また VI にもあつたミニゲ— 
ム的部分、 W ではさらにパワ—アッ 
ブしました。 RPG を遊びながらシ 
ミュレ—シヨンやスノ—ボ I ドレ— 
スゲ—ムを遊べるというお得感溢れ 
る構成は、 RPG を遊びながら力— 
ドゲ—ムやラジコンゲ—厶を楽しめ 
る w にも活かされているようです。 

さて w 。 W はいかなるゲ—ムに仕 









フアイナルフアンタジ|珊批評©卯月鮎プレィ時間令85時間 



2年に1度巡り来る祭りの 日々、 
伝統芸能としての美学とその変容 


|P 


i 

# - 

tf-J 


FF は 、 • 

ioi 


もはや RPG ではない。 SgK 美を追求し、1能の域にまで達した 
なのではないか？我々は FF シリ—ズに|§を求めているのだろう。 


2年に1度巡ってくる、祭りの時期がや 
って来た。熱っぽく語られる宴の肴、とい 
うかスケ^~プゴートは当然『ファイナルフ 
ァンタジ11』である(何か イヨ マンテつ 
ぼい倒錯した行事だなぁ)。 

今回の FF 、 結論からいぇば遊び倒して 
しまつた。 カー ドは全部集めたし、一応パ 
丨ティの平均レベル29でクリアした。で、 
複雑な思いにかられているというのが現状 
だろうか。 

FF は映画的なゲームというレトリック 
がある。制作サイド/プレイ.^ -1 、自他とも 
に認める捉ぇ方だ。悪くない。ないのだけれ 
ども、 FF をリアルタイムでプレイしてき 
た人間としては、何だか違う。ずつと考えて 
きたのだが、八-7回ちよつと見えたものがある。 

RPG にはしばしば「お約束」という不 
文律が存在す る。 FF は シリ ーズとして、 


世界観は連続していないにもかかわらず、 
非常にお約束が多い作品だ。シリーズ前半 
のクリスタル•モチーフこそ姿を消してし 
まつたが、シドはいつでも飛空艇関係者/ 
男/中高年であり、モルボルはいつでも臭 
い息を吐き、ボムにはブリザド、アンデッ 
ドにはフェニックスの尾。シリーズを重ね 
るごとにお約束という名の礼儀作法は増え 
ていく。 YI 以降、そのデータ量は膨らんで、 
さらにすごいことになつている。ザコ兵士、 
ビッグスとウェッジは X — ウイングのパイ 
ロット、とか。卩卩というのは、今やオタ 
ク文脈の教養モザイクなのである。 

で、そういう見地から分析するに、映画 
にしてはいやに大仰なのである。このシリ 
—ズは、もはや伝統芸能なのではないか？ 
で、落としどころを結構長年考えてきたの 
だが、「歌舞伎」あたりがしつくりくるな 


あといぅ結論に達してみた。 

それはィベントの見せ方に対する深い愛 
着であり、その場で発揮されるキャラの心 
情や人物の仕草に対しては相当なこだわり 
が発揮されるあたりであったりする。全体 
的な構成にはあまりといえばあまりに無頓 
着であり、バランスが崩れているとしても、 
瞬間瞬間の魅力や、ベタな会話の展開は、 
もはや様式美の域に達している。刹那的に 
楽しいシーンであればかまわない。 

こんなことをつらつらと考えてしまつた 
のも、今回のシステムのせいである。 

FF は、しばしばストーリー中心の RP 
G ともみなされるが、その実、がちがちの 
システムを内包してもいる。特に今回は、 
システム原理主義 RPG の最右翼、エニッ 
クスの『スターオーシャン J シリーズを彷 
彿とさせるほどにハードなシステムであ 


® 雄，丨ブ I \ Tfe 44- Z . 私はゲームショップの店貝なのですが' fFRU を買いに来られるお客様は「ゲ-ムが好き」というより「流行つているものが好き」 

購八レ CVWETU という方のような気がして…。 DISK 3 でのトラブル対応や入研足で嫌な印象しかありません。（福岡県なかなかやるゲ-ム店員） 16 
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り、さらに実は RPG から乖離し始めて い 
る。日本的 RPG のストーリーは、常に主 
人公の心の成長を描く。プレイヤーはレべ 
ルアップと いう 行為で体の成長を担当する 
ことで、物語の生成に荷担する。レベルア 
ップ i 物語が進む という ステップを踏むの 
が RPG であり、感情移入の手法とされて 
きた。そういう 意味では戦闘こそが 、 RP 
G の本質なのである。 

しかし、今回のシステムではレベル アツ 
プ という 行為は否定されていたりする。敵 
もパーテイの平均レベルに追従して強化さ 
れる という システムが採られているため 
だ。さらに、防具の廃止と武器体系の簡素 
化(レアアイテムの追放)、「ドロー」の採 
用はひとつの狙いを鮮明にしている。戦闘 
の否定、さらにいえばプレイヤーの物語の 
関与への規制である。 

戦闉は既に不要な存在なのか？ 

キーになるのはドロ—/ジヤンクシヨン 
システムである。今回、魔法は敵からドロ 
—する ことにより 入手出来る。この際、魔 
法は戦闘で使うべきものではない。各パラ 
メータ に 装備することにより、その数値を 
アップさせる。各魔法に よつ てアップする 
幅は異なるが、魔法の数が多くなればなる 


ほど上がり幅も大きくなる(上限は lo 
〇)。一体の敵からドロー出来る数は制限 
がない。1回の戦闘で、魔法の手持ち数を 
MAX にした上で逃げることも可能であ 
る。 

ここからが重要であるが、今回のキャラ 
強化法で有効なのはドロ 1- ►ジャンクショ 
ンという流れのみといってほぼ過言ではな 
い。前述の通り、敵もレベルアップするこ 
とで、単純なレベルアップは暗に戒められ、 
武器強化は戦カアップとしては意味がな 
い。ドローなら敵を倒さないので経験値が 
入らなくて済むし、今回「逃げる」は成功 
しやすい。特筆すべきは、中盤以降、「敵 
とエンカウントしない」という選択肢が可 
能になること。 

それは戦闘の経験を蓄積させることで、 
プレィヤーが介入する余地を残す従来型 R 
PG の特質から見れば異質である。 どちら 
かといえば、上がり下がりする数値をバラ 
ンス良く配置し、キヤラをカスタマィズす 
るという行為は奥が深い。しかしジヤンク 
ションにより、各パラメータの数値が驚異 
的に跳ね上がった時点で、ドローのため以 
外のザコ戦闘はほぼ排除されることが決定 
的となる。 スト ーリー上、必然性のある戦 
闘以外の戦闘行為は本質的にはいらなく 
て、対マニア用オプションとしてついてた 


のかもな、と 感じてしまつた。ラストダン 
ジ ョンはまさにフラグを立てるポリゴン A 
VG (洋館もの)。もはや FF は RPG で 
すらないのである。 

それでは我々が80時間を投下する、この 
作品は何なんだろう？ 

それはまさに FF ワールドとしか呼びよ 
うがない総合エンターテイメント(自説に 
殉じるなら現代の歌舞伎)なのである。1 
年半〜 2 年に 1 度、お披露目される CG の 
インフレ(お稽古の結果)。いつだって F 
F の CG は最高であり、かくあらねばなら 
ない。制作者もプレイヤーの大多数も、目 
的は CG ということで利害が一致している 
ような気がする。我々は最強の CG 技術を 
おしいただいて見る。一人万博状態ともい 
うが、最新技術が見られる上に、戦闘が出 
来て時間がつぶせるということで、非常に 
お得な娯楽であり、その前には、「伏線回 
収して、タイムパラドックス SF にすれば、 
ちよっと安っぽい『夏への扉』になって面 
白かったのにぃ」という一活字中毒者のマ 
イナーな想いはたぶん的外れなのである。 
ゲー厶マニアはシステムいじりで満足して 
ればいいわけなのだから。 

ところで今回、筆者の周囲で FF1 に関 
する 祭りが終わった日。それは、 PS 2 が 
発表され た 日だった。象徴的な話では ある。 
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德の進歩は著しくゲ—ムも大きな変化を遂げている。だが、麗なビジヨンの無い 
制^ K 勢は、まとまりの無いゲ—ムを産み続けるだけではないだろうか。 


芸術•娯楽分野の優れた作品は、嘘のつ 
き方が うまい。 虚構でありながら、現実以 
上の生な まし さを感じさせてくれる。とり 
わけ、映画やゲー厶の名作は、自然に物語 
に感情移入させながら、一片の真実を示す 
ものだ。そうした点で、直前まで遊んでい 
た「ゼルダの伝説」の虚構世界は絶品だっ 
た。さて、 FF 1 はう まく 嘘をついてくれ 
ただろうか。 

自分は目が悪いのではないか…。プレィ 
の最中、しばしばそんなことを考えていた。 
あれほど美しいと喧伝されていた画像を全 
く 美しいと感じなかったからだ。そんな気 
持ちは厶1ビー部分とゲーム部分の画像の 
差があり過ぎたところから来ている。戦闘 
画面との差はまだ許せる。ひどいと思つた 
のは、初めてフイールド画面を意識した、 
最終試験に向かう際だった。バラムシテイ 


の港から出航した船は、稚拙な書き割りの 
海を進むおもちゃの船にしかみえなかっ 
た。同じパッケ I ジにこんなに品質の違う 
画像が共存していて、いいの？その後も 
フィールド画面に出るたびに違和感は続い 
た。虚構の世界のほころびを感じさせるに 
は十分だった。 

厶1ビーも実はひどい。確かに1よりも 
高精細になっているのだろう。 CM や体験 
版のように一部を抜き出してみる分にはい 
いのかもしれない。しかし、いざ ゲー 厶途 
中にはさみこまれてみると、厶^~ビーの画 
質の良さが逆効果になっているのではと感 
じてしまつた。 

有名な ダンスシ ー ン 。モ ー シヨン キヤ プ 
チヤーで取り込まれた動きはなるほど ス厶 
—ズだ。だが、そこに生きた人間を感じた 
人はどれくらいいるのだろう。自分は、よ 


くできた人形が妙に生々しく動くといった 
印象で、画面に入り込めなかった。いわば 
あやつり人形そのものなのだ(そういえば、 
ロマ•サガに人形皇帝コッベリアなんてい 
ましたね)。 

なにも、生身の人間じゃなきゃ、と野暮 
な ことを いうつもりはない。二次元のアニ 
メーショ ンで、 もつ と魂が入つているキャ 
ラクターはいるし、「ゼルダ」のリンクや 
エボナには生命を感じた。リンクには、ほ 
んのささいな表情やしぐさを見せる工夫 
で、命が吹き込まれていた。逆に広末涼子 

だつてロビン •ウィリアムス だつて、 スク 
リ ーンの中で役柄を演じている限りは ヴァ 
1チャルな存在だ。 こうして みると、絵は 
どんどんきれいになり、髪の毛の1本1本 
が描かれようとも、すべては演出家次第な 
のだな、というごくごく当たり前の結論に 


購入しました！！ 世の中の流れに逆らえなかった。弱い人間だなあ…。 


(新潟県 RARA-MAXC-H) 
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1967年生まれ。朝日新聞学芸部で音楽' デジタルエンターテインメント分野を担当。ゲーム全般にわたりプレ 
イ。 DQ 、 FF もすベてクリア。 



なつて しまう。 

シナリオについていえば、まだ、途中な 
ので判断は控えたい。あえていえば出来不 
出来より、 これつ て フアンタジ ー なの？と 
いう違和感が先に立った。むしろ「パラサ 
イト•イブ2」。画面の中で、あまりにも 
浮いているセーブポイントとドローポイン 
卜で、変に「うむうむ FF だ」と倒錯した 
納得をしてし まつた。 

冗談はさておき、次を見たい、次に進み 
たいという欲望を抱かせるシナリオなのか 
どうかはあやしいと思う。例えば ノーグに 
よつて、シドと 魔女が夫婦だっ たと 知らさ 
れたとき。確か、戦闘の直前だったと思う。 
画面の前で、「ええっ」と思ってもいきな 
り戦闘。やっと倒したと思った時には謎は 
忘れている。その後、 シドに 尋ねる選択場 
面で、「そういやこれも聞いとかなきゃ」 
と思い出す始末。たぶん、ほかにも現時点 
ですっかり忘れている謎も多いのだろう。 
FF における伏線とは、 このく り返しだ。 
読者への挑戦のない、昨今のミステリー小 
説のようなものだろうか、どうにも歯ごた 
えがない(アナクロすぎるか)。 

でも例えば、「ゼルダ」でシナリオがく 
だらんと怒る人がいるだろうか。対象年令 
もあつて、物語だけならかなり幼稚ではあ 
る。しかし、あのゲー厶の虚構世界にはぴ 


ったりだった。 

さて、肝心のゲー厶システム。あえてい 
えば、見るべきものはなかった。 ヵー ドゲ 
丨厶だつて、ジヤンクションだつて、 RP 
G の宿命ともいえるレベル上げの煩雑さを 
少しでも楽しくしようとする努力はわか 
る。自分のパーティーのレベルによって、 
相手が強くなるというのも悪くない(個人 
的にはこつこつレベル上げというのが好き 
だけど)。でも、戦闘はつまらない。最初 
はドローをくり返していたけれど、別に魔 
法が loo 個とれなかったからといって、 
ボスキヤラが倒せないわけじやないし(今 
後はたいへんなのかもしれないけれど)。 
とっとと話が進んでほしいので、ボスキヤ 
ラ以外、ほとんど G.F. を呼んでおいて終 
わり。ドローさせることを重視した結果な 
のだろうが、 G . F •と魔法と物理ダメージ 
の威力がアンバランスすぎて、ほかの選択 
肢を選ぶのがつらかった。 

総論としては映画とゲーム どちらをも、 
ばかにした作品とまで、いってしまおう。 
見せる部分と遊ばせるモノが有機的に結び 
ついていないのだ。 スト ーリーを先に進め 
ようと思つ たら、 戦闘が うざつ たい。戦闘 
を 楽しもうと思つ たらスト ーリーの A ボタ 
ン送りがめんどくさい。時間のあつた学生 
時代なら、すべての魔法を loo 個集める 


とか、カードゲー厶に命を燃やすとかして 
いただろうけれども、せいぜいそうしたコ 
レ クター 魂しか沸き立たせてくれない。 

直前まで「ゼルダ」を遊んでいたせいも 
あって、どうしても比較してしまう。毛細 
管の先まで血の通っているようで、「こん 
な完成度で次はどうするの？」といらぬ心 
配をしてしまうほどだった「ゼルダ」。一 
方、 FF 1 は、末端組織が壊疽を起こして 
いるようでさみ しくな ってしまった。 

| たぶん、このシリーズが映画になるとい 
うのは正解なのだと思う。でも、その際は 
CG のできの良さを示す映像クリップでは 
なく、物語を絲いで くれる ことを折るのみ 
だ。そして、ゲー厶部分はチョコボやバハ 
厶1卜が出て くる 作品としてしみじみ続い 
ていけばいい。ファィナルファン タジー の 
名を汚さないためにも。ワンダースワンで 
「チョコボの不思議なダンジョン」を遊ぶ 
につけ、そう思う。 

とりあえず、ゼルダと FF とドラクエと 
いう三大 RPG が1年くらいのうちに出る 
世紀末。ゼルダはそのすばらしい完成度に 
シリーズとしての行き詰まりを感じ 、 FF 
はその破綻ぶりにゲー厶としての行き詰ま 
りを感じた。ーゲー厶ファンとしては「ド 
ラクエよ、夢を見せてくれ」といった気分 
だろうか。 



㊁ IUA 予定です 


RPG の中で最も演出が優れているのが 『FRI だから。今回の音楽もいいです。 


(奈良県サンダバ） 


フアイナルフアンタジ IW 批評③水野隆志プレィ時間^78時間 




まごうかたなき失務 。だが、 ジャンク 

ションシステムには未来への希望がある 
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まさに鳴り物入り、大ヒツトを約束されて登場した _ o ) RPG は、 
JS 91 なシナリオと劣悪なゲ—ムバランスを持つた、 i 熟な作每だつた。 
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ジャンクシヨンシステムの 
魅力と可能性 

『ファイナルファンタジ11』(以下 
『1』)において、もつとも特徴的なのが 
「ジャンクシヨン」と呼ばれる新機軸の試 
みだ。ゲーム中に十数体登場する「ガーデ 
イアンフォース(以下「ガーデイアン」) 
という存在をキャラクターに憑依させるこ 
とで、能力を高めたり、特殊な行動を可能 
にするというシステムで、今作の根幹とい 
つてもいいだろう。 

ジャンクシヨンの効果は大別して3つあ 
る。 

まず第1に、戦闘時のコマンドの追加で 
ある。『1』では一切ジヤンクシヨンして 
いない状態だと、戦闘時に「たたかう」と 
いうコマンド(手持ち武器で敵を直接攻撃 


する)しか選択できない。アイテムや魔法 
を使ぅには、なにがしかのガーデイアンを 
ジヤンクシヨンする必要があるのだ。さら 
には、ガーデイアンはキヤラクターに憑依 
することで共に成長を遂げ、より強力な存 
在となつていく。成長すると特別な行動を 
覚えるガーデイアンもいて、味方のヒット 
ポイントを全回復する「かいふく」、戦闘 
不能になつた味方を完全状態で戦闘に復帰 
させる「そせい」などが使用可能になる。 
これによつて戦術の幅が大きく広がるの 
だ。 

第2に、キヤラクターやパーテイに特殊 
な能力が付加する効果だ。移動中に敵との 
遭遇が起こらなくなつたり、アイテムから 
魔法を生成したり、あるいはアイテムの購 
入価格が安くなつたりと、役立つ便利な能 
力が揃つている。これも冒険を続ける上で 


大きな助けとなつてくれる。 

そして第3に、能力値の強化だ。これは 
非常に面白い試みで、魔法をキャラクター 
に「張りつける」ことによつて能力値を大 
幅に引き上げるのである。概念としてはア 
クセサリー類などを装備する代わりに魔法 
を身につけると考えればいいだろぅ。効果 
は非常に大きく、能力値は何倍、時には何 
十倍にもなる。このシステムがあるために 
『1』では、キャラクターのレベルアップ 
が不要になつているのだ。ぅまくゲー厶を 
進めれば、初期レベルでクリアすることさ 
え可能なのである。 

『 FF 』 シシーズは物語指向のゲー厶で 
ある。ビジュアルラィクな作りをより一層 
引き立てるためにも、不毛な経験値稼ぎな 
どは無用なのだ。ジャンクションシステム 
は RPG が持つていたひとつのジレンマを 




FFW は何だったのか r ? 





解決するシステムとして斬新な試みであ 
り、かつシリーズの方向性にも合致した優 
れたアイディアだつたといえるだろう。 

悲しむべきはせつか<の 
システムが機能してないこと 

ただ、残念なことにジヤンクシヨンシス 
テムは不発に終わつている。あからさまな 
失敗というほどではないが、全体的なバラ 
ンスの調整不足に巻き込まれて不完全燃焼 
で留まつてしまつたのである。 

経験値稼ぎを省略して物語性を高めた点 
は大いに評価できる。ただ、それは展開す 
る物語がそれなりの出来を持つていること 
が前提だ。ところが『1』はまさにこの点 
が徹底的に弱いのである。 

最大の原因は、あまりにも愚かで幼稚す 
ぎる ヒロイン にある。 こういう ものは好み 
の問題もあるので一概には言い難いのだ 
が、それにしてもあれは酷すぎる。 とくに 
前半がいただけない。序盤のティン パー で 
起こる遊びとしか思えない迷惑な レジスタ 
ンス 活動、 DISCI の ラストを 飾る魔女 
イデアの祝賀 パー ティの夜などは、 もう 目 
を 覆うばかりだ。しかも後者では、世界で 
も精鋭に属する傭兵学校の教官免許を持つ 
ていたほどの人材が軍人として考えられな 
い職場放棄をやつた上に、あまりにも愚か 


なトラップにはまつて戻れなくなるという 
イベントまで付随する。他にも、中盤のフ 
イッシヤーマンズ•ホライゾンでのコンサ 
1トシーン、 DISC 3 のクライマックス、 
宇宙でのヒロイン救出シーンなど、見せ場 
として用意されているはずのシーンで、お 
ょそ緊張感のかけらもない言動で雰囲気を 
ぶち壊す。 

キヤ ラクター 的に見ても、ちょつと頭は 
弱いけど元気で可愛いという役割は、広末 
……もといセルフイが担つているし、 ヒロ 
インの役割はまつたく別のところにあつた 
はずだ。このあたりの描き分けが破綻した 
ために、 ストーリーを 快適に進めるジヤン 
クシヨンシステムは、まつた く 逆効果とな 
つて杜撰な物語を披瀝する結果になつてし 
まつたのである。 

名作に成り得る可能性は 
多分に持つていたが…… 

300万本を超す大ヒットとなつた以 
上、『1』はプロデューシング的には大成 
功といえるだろう。また、グラフイックや 
ユーザーインターフエースの良さを見て 
も、プログラム的に高レベルな作品である 
ことは間違いない。 

これに対して、ゲームの進行面では不親 
切さが目立つている。頻繁に発生するジヤ 


ンクションチヱンジ、攻略本片手でないと 
すぐに見逃してしまぅガーデイアン集めな 
どがプレイアビリテイを下げているのだ。 
とくに最終戦闘がある程度全キャラクター 
が育っていないとつらい作りになっている 
以上、ガーデイアンの不足は致命傷になり 
かねない。ある意味 シリー ズのくせに敏感 
でないと分かりにくいゲー厶になっている 
のだ。回を重ねるごとに loo 万人規模の 
新規ファンが増え、その人たちのゲー厶観 
を左右する作品であることを考えれば、こ 
れはあまりにも初心者にとって冷たすぎる 
のではないだろぅか。 

そして、シナリオ。これはあまりに酷す 
ぎた。後半はまだしも前半が悪い。プレイ 
してから 40 時間近く経ってやっと面白くな 
ってきても、それでは明らかに遅い。 

『1』は、プロデューサーとプログラマ 
—が勝利し、デイレクターとシナリオ ライ 
ターが敗北した作品だったと言えるだろ 
う。ただ、ジヤンクシヨンシステムは 『F 
F 』 の再生を期待させるだけのシステムだ。 
これを膨らませて昔日の栄光を取り戻して 
欲しいと思う。 
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大衆市場を視野に入れた 

偉大なる【平凡】さ 







1 P 



スト—リ—の入り込み易さに反して、説明不足なゲ—ムシステム。 i な問題点を抱え込み 
ながらも売れに売れたこの「作品」は、はたしてどの様な「商品」であつたのだろう か。 


I 


なぜか買つてしまう【大作】 

【大作〕と呼ばれる創造物には、どれも 
一種の気だるさが伴う。〔壮大〕とは〔間延 
び〕のすぐ隣にあつて、大きすぎるサィズは 
満腹感よりもうんざりを招きやすい。 FF 
シリーズはゲー厶の中の【大作〕であり、 
「またかよ」「でもやつとかないと」と半ば 
義務感に後押しされて、結局みんな買う。 
そして後には疲労だけが残り、口々に「つ 
まんなかつた」とグチられる。しかし、や 
つばり次回作もメガヒットしてしまうのだ。 

しかし、 FF シリーズが本当にくだらな 
かつたなら、8回もまぐれで【国民的セール 
ス|__|がはじき出せただろうか？宣伝費= 
売り上げであれば『エイブ•ア•ゴーゴー』 
などのゲー厶バンク(ソフトバンクと Ms 


が共同出資したゲームソフト会社)作品が、 
会社ごと消えていくことはなかつたはずだ。 

『 FF 1』 で、特に注目されていいのは、 
映画 「タイタニック」を明らかに 意識した 
カットや、主人公やヒロインのルックス重 
視 など、 〔大衆市場〕 を 狙ぅ スタンス だ。 
つまり、ゲー厶の完成度のみを取り上げる 
より、その〔周辺〕を含めて考察した方が 
絶対に面白い。といぅことで、本稿は 『F 
F 1』 を「作品」よりも「商品」として分 
析 し、 「大会社ス クウ ヱアの見つめる先」 
を探る(勘ぐ る？)スタイルを 取つてみた。 

PV ヤンクンヨン】の分かりにくさ 

と【同人誌ノリ〕の想兀？ 

まず断言してよいのは、 『 FF 1』 は〔単 
品〕としてみた場合、全くの〔未完成品〕 
であるということだ。基本システムである 


【ジ ヤンクシヨン〕 は、 スト ーリーの流れか 
ら浮いており、ゲー厶の世界観との接点は 
まるでない。 さらに その基盤となる 〔 GF 〕 
が一体何なのか、説明は一切ないがしろに 
され、刀や銃のよぅな〔装備〕品として見 
ろ、とばかりに無造作に投げ出されている。 
しかし、そんなのは実は大した問題では 





FFIHtt 何だったのか!？ 



ない。何故か？ FF のパッヶージの横に 
は、いつも週刊ゲーム雑誌や攻略本がうず 
たかく積まれているから、市場の〔総合〕 
としてみ ると、 情報は過剰なほど供給され 
ているからである。他のメーカーならサポ 
1卜の電話がパンクしてしまうような質問 
でも、「本を読んでね」で済んでしまう、こ 
れが FF (という か スクウェア) の強さだ。 

が、それではいかにも消極的ではないか。 
今やスクウェアは出版までフォローしてお 
り、 FF 〔ビジネス〕はソフト販売のみに 
完結せず、他の メディア も含めた総体とし 
て見るべきであろう。とすれば、あえて 
1:理解を拒む〕システムとした【計算〕も 
読み取れる。 

すなわち、初心者には金(本を買う)で 
スキルを補つてもらい、 FF エキスパート 
たちには、凝った【やり込み〕を堪能して 
もらう。友達/恋人ネットヮークの潤滑油 

としてストロベリー•レツスンを . 失 

礼、妄想が行き過ぎた。ともあれ、そうで 
も考えないと、〔ジヤンクション〕の奥深 
い作り込み(言い忘れていたが、慣れると 
面白さがじわじわ分かつてくる優れたアイ 
ディアだ)と説明の投げやりさの、釣り合 
いが取れないのである。 

ただ、 こうした 戦略は、 より 高い場所で 
【総指揮〕するマネージヤ(坂口氏？)ク 


ラスから出るべき発想であり、ゲー厶制作 
の現場レベルでは「分からなくてもいいか 
ら」ないしは「これぐらい分かつてもらえ 
るさ」といつた【同人誌ノリ〕が支配心て 
いたのではないか。グローバルな商業主義 
とアマチュアリズムが〔補完〕し合つたと 
すれば、いかにも面白いし皮肉でもある。 

偉大なる【平凡】 

〜オタクイズムのアンチテ—セ 

オープニングの華麗な厶1ビーが「体育 
館裏で待つ」レベルのケンヵと知り、面食 
らつた人も多いだろう。この【壮大なビジ 

ュア ルと 小さな状況〕 . もつとはつ きり 

いうと「オオゲサ」トーンが、『1』の全編 
を覆つている。見ているこちらはちつとも 
盛りあがらないのに、画面の中だけ クラィ 
マッ クスしてるチグハグ さ こそ 、 FF シリ 
—ズに付きまとう 「ク ササ」の原因である。 

その意味で、もつとも FF らしくなかつ 
たのが、『1』の序盤だった。〔過去を失っ 
た者〕クラウドと〔生を苦悩する者〕エア 
リスの感情が精妙にからみ、今までにない 
味わい深さをドラマに与えると期待された。 
しかしそれは〔期待〕に終わつたので あり、 
かえって後半の物語の失速を際立たせた。 

翻って 『 FF 1』 では、〔間口の広さ〕 
が徹底されている。まず主人公たちの設定 


を、傭兵養成学校「ガーデン」の生徒とし、 
〔学園モノ〕 という 枠にくるんでしまつた。 
これは、ジュブナィル(10代の青少年向け) 
小説でよく用いられ、のみならず〔ギャル 
ゲ 1 U でも有効性を発揮している手法だ。 
誰しも通過する時期なので、感情移入がし 
やすいのである。 

そして、国内最高レベルのビジュアルの、 
ふんだんな投入だ。映像は説明抜きで受け 
入れられ、 より 重要な ことに、 物語と関係 
がな くと も 許される。 いつ見ても〔凄いも 
のは凄い】のである。 

この2つを組み合わせると、「子供の遊び 
で世界が激動する」トンデモないことになつ 
てしまい、シナリオの整合性を考えると明 
らかにマズィ。しかし、それがどうした。ど 
うせ忘れ去られる〔物語〕よりも、その瞬間 
の〔驚き〕を優先することがエンターティ 
メントではないか！と訴えるスクウェア 
のメッセージが聞こえはしない か。 空耳 か。 

「ゲー厶批評」で言うのは少し気が引け 
るが、この作品は従来の「純ゲー厶主 
義」 H オタク 文脈で批評す ると、 恐らくは 
「凡作」という評価しか下されないだろう。 
しかし、それでは【取りこぼし〕が大きす 
ぎる ので ある。 かつて、ゲ^ — 厶メーカ I が 
向き合つ たことの ない〔大衆〕 を 正面から 
捉えた、〔偉大な平凡〕とあえて言いたい。 
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00000のパワーをめざす 

な王子様が歩むやんちゃな王道 


IP 


日本で I 番売れる ゲ —ム、 FF 。 作り手としてはいろいろ思うところもある。 

ゲ—ムデザ イナ ■•类 I 農が 『 FF 1 に 見た、「王レ— ド 世界」の魅力とは!? 


『ファィナルファンタジ11』 を擬人化 
すると、王子様なんじゃないかな一って思 
ったので、その理由を以下つらつらと書く。 

っても、なんだか、けっこう書きづらい。 
ゲー厶を作っている者がゲー厶について語 
るとなると、複雑な感情というか、屈折し 
た思いが、ね、やっぱり出てくるのだ。し 
かも、予約だけで200万本を突破という 
凄いソフトについてだとなおさらだつた 
り。ゲー厶会社にいると、ファィナルファ 
ンタジー嫌い！って人が、けっこ一多い。 
これは、ぁれだけ売れていることを考ぇる 
と、やっぱり一般の人の感じ方とは微妙に 
違った思いが何かぁるのではないかと思ぇ 
たりする。 

で、己は どう 思つておるのか、 というこ 
とですが。凄いつすよ、やっぱり、 こり や 
凄いよ〜と思う。正直言って、自分が考え 


ているゲー厶観からは、そ一と一遠い所に 
ある作品だけれども、このボリユー厶、グ 
ラフィックのクオリティ、規模の大きさ、 
枝葉の作り込み、などなど、そのパヮーに 
圧倒されてし まぅ。 

ゲー厶中に等身大のキャラクターが動い 
て、豪勢なムービーシーンと違和感なく繫 
がっている部分だけでも、その力量は圧倒 
的にデカイ。 

制作体制からして、百人を超えるらしい 
大人数での制作、おっそろしい額の制作費。 
あれだけ金を使って、あれだけ宣伝すれば 
売れるわな、と思ぅ人もいるかもしれぬが、 
多数の人間をまとめて、ひとつのゲー厶を 
完成させるために引つ張つていく能力や苦 
労は並み大抵のものではないはずだ。5人 
で制作していたものが、20人になっただけ 
で、チー厶としてのまとまりが消えたり、 


いざこざは増ぇたり、作る体制そのものを 
見直さなければならなくなってくる。人数 
が4倍になったから苦労も4倍といった単 
純なものではない。 FF の巨大な制作体制 
を形成した こと それ一点をもっても、驚き 
と尊敬の念を禁じ得ない。そして、大人数 
をまとめあげるためには、ひっぱっていく 
人物(もしくは核となる組織構造)が、す 
ごいパヮーで存在しなければならぬはず 
で、そのまとめ方が、王子様的な方向を選 
択していると思うのだ。 

たとぇば オー プニングの厶1ビ ー 。豪華 
さもそう だけど、厶1ビ ー を作る方向性。 

「人間の肌などが人形みたいで質感がリ 
アルじやなくて嫌いだ、 『サイレント ヒル』 
のほうがリアルだょ」とデザ イナー は言う 
けど、 『サイレント ヒル』のリアル さは、 
暗闇などの演出を用いることを前提に作成 


購入しました！！ 何はともあれ、日本の RPG の最高峰だから。 


(東京都シュウ) 


[MJ 







FF 1 HU 用だつたのか!？ 






していて、それは、おそらく現在の CG 技 
術の限界を考えると正しい方法だ。現在の 
CG 表現では人間を描くのはまだとてもき 
つい。そのあたりに自覚的なクリエーター 
は、闇に包まれた舞台にしたり、オモチャ 
や虫が主役である世界にしたりといったエ 
夫をこらす。表現形態の限界や特性を熟知 
して、それに合った舞台や設定をつくりだ 
す、という方法は表現する者にとって重要 
な要素だろう。それにたいして、 FF は、 
昼の光の中で人間が動く世界を、ストレー 
卜に表現しようとしている。それは、現在 
の CG 表現の力量や限界を無視した王子様 
的なやんちゃな王道を進んでいるように見 
える。もちろん人間を CG で表現すること 
が困難であることなど判つているはず。で 
も、限界など気にしない、それを突破して 
こその王子様である！といつた気迫すら 
感じる。しかも、きつちりと、そういつた 
タィプの表現方法のなかでは、現在最高峰 
のレベルに達しているところが凄い。 

システムも毎回大胆に変化していて、ジ 
ャンクションといつた斬新なシステムもお 
もしろいが、何より、ほとんど戦わなくて 
も OK にしてしまつた構造に驚かされる。 
いや、今までもじよじよに、戦闘が遊離し 
て、戦闘中心ではなく展開やキャラクター 
が中心になるようにシフトしてきていたと 


思われるが、今回、おそらく、はっき りと 
戦闘したくない人はしなくてもいいじゃ 
ん！という意思を持ってシステムが作ら 
れている。プレイヤーのレベルを見て敵の 
強さが決まる、ザコ戦はすべて逃げられる、 
エンカウントしなくなるアビリテイなど。 
戦闘を、展開や他のシステムと深くリンク 
させることをやめて、プレイヤーに戦闘す 
るかどうかを選択させるという方法をとっ 
た。保守的な王様にはできない王子様の無 
謀とも思ぇる冒険や野心を感じる。 

展開も大ボリュームでありながら、ずっ 
と盛り上がりっぱなしだ。もう少しきちっ 
と前もって描写してほしいとか緩急つけて 
ほしいとか御都合主義すぎやしないか？ 
と思わぬでもないが、そんなことは気にし 
ない！とでもいうょうに、盛り上げる盛 
り上げる盛り上げる。見せたいシーン、か 
っこいいシーン、泣かせるシーンがまずあ 
って、それ以外のつなぎをなるべく無しに 
して、つなげていく。盛り上がるシーンを 
優先させた王子様の豪華なパレード、テン 
ションあがりっぱなしの作りになってい 
る。 

ぼくは、十数人のスタッフと独特な世界 
観を共有したひとつの結晶のようなゲーム 
を作ろうと努力している。石野卓球氏が 
「ロッキングオンジャパン」のインタビュ 


. —で「1 + 1 + 1 は 3じ やないよ？ 1+ 
1+1は素敵な1になるために」と答えて 
いて、とても共感を覚えた。そんな気持ち 
で、ぼくたちも作っている。でも、王子様 
は、そのような瑣末的なことは気にもとめ 
ていないように見える。豪華で贅沢な王子 
様的パレードの世界、未来的な舞台であり 
ながら、炎の洞窟が出てきて、レジスタン 
スが活躍して、ドラゴンみたいなのがいて、 
女子とぶつかって学園 モノ だったり。 

ファイナルファン タジ ーの凄さは、1+ 

1 + 1 + 1 + 1 + ( 以下数十行略)で lo 

0000を作ってしまった所にあって、こ 
れは、これで凄いんじやないかなあと思う。 

ファイナルファンタジ ーを嫌いだと 言う 
ゲー厶制作者たちは、その部分に対する違 
和感が大きいのではないか、と想像する。 

だが、素敵な1ではなく1000000 
〇〇のパワーをめざす方向を選択した ファ 
イナ ル ファンタジ^—シリ ーズには、このま 
ま素敵な王子様っぶりで突き進んでほし 
い。 『 FFX 』 ぐらいで、ちよっと、王子 
様の余裕でゲーム性ばりばりの統一感のあ 
るモノになつたりしても楽しそうだけど、 
とにかく王子様パワー炸裂させて、どんど 
ん シリー ズを重ねていつてほしいと願う。 
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㊁ 《 A 予定です 


ポケットステーションを買つたので。あと、毎回楽しみにしているタイトルだから。 

(茨城県鈴木芳朋） 
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- 「フ H ンタジ IRPG 」 といぅ轉_ 
看板を問い直す FF シリーズの岐路 

p CG ム — ビ I に魅了されるも ^ g とユ — ザ I の溝を感じさせ 5ft5 。 
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CG ム—ビ I に魅了されるもとユ—ザ I の溝を感じさせる作品。 
リアルな人_現もどこか感_入できぬ空々しいものに。 


壮麗なグラフイツクは 
ユ—ザ—に何を見せたか？ 

美しい、美しすぎる、目が眩む よう だ。 
魔女イデアのアクリル質の黒髪が宙にひと 
ひらふたひら波打ったかと思うと、するす 
ると頭の中に吸い込まれていき、次の瞬間、 
凍るように冷たい表情。 

メタリックな 光沢を帯びる魔女イデアの 
白い肌は 19 世紀末に書かれた SF の先駆的 
作品『未来のイヴ』に出てくる機械人形ハ 
ダリーのようだった。人工的な官能美が背 
筋を寒くさせる。ゲー厶の中でこんな美貌 
にお目にかかるとは驚きである。スクウエ 
アのグラフィック技術の底力を感じさせる 
圧巻の場面だった。 

言わずもがなの超大作、 F F シリー ズの 
第8弾で ある。シリー ズといつても毎回、 


登場人物は変わるし、世界観も異なり、シ 
ステ厶もマィナ ー チェンジ される (今回は 
マィナーチェンジではすまないが)。つい 
にはフアンタジーとしてはなんとなく似つ 
かわしくない学園青春モノの設定で「人間 
たちの物語」を描くという。 

そんなシリーズとしての共通項が薄れつ 
つぁる FF の人気を変わらず支ぇているの 
は、もはや何か新しい ことを やってくれる、 
すごい ことを 見せてくれるという ことに 尽 
きる。そういう意味で 『 FF 1』 はユーザ 
—の期待に十分応ぇ、新しいもの、すごい 
ものを存分に見せてくれたのではないだろ 
うか。 

3 等身から 8 等身へと変わつたよりリア 
ルなキヤラクターの表現、ジヤンクシヨン、 
ドローなど複雑かつ深遠なシステム、そし 
てなによりも冒頭に述べた息を呑むような 


壮麗なグラフィック。 『 FF 1』 は見た目 
にわかりやすい新しさ、すごさを次々と導 
入し、ヒット作をメガヒット作へと変える 
顔の見えないユーザーたちもぅまく取り込 
んだといえる。 

そのときユ—ザ—は 
どこにいるのか？ 

ただその次々と導入した新しいこと、す 
ごいことが、残念なことにある意味これま 
で RPG の魅力とされていた部分をことご 
とく打ち消してしまつた感がある。 

たとえば 3 等身キャラで描かれていたな 
ら、愛くるしいね可愛いねと思つたにちが 
いない登場人物たちのオーバーアクション 
や、若い2人の拙い恋愛模様も、8等身で 
ああ生々しく表現されてし まぅ とこちらが 
気恥ずかしくなつてくる。ゲー厶から完全 




FF ■は何だつたのか!？ 


I 耳成ハル 

みみなり • はる 
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1972年生まれ。趣味は花并栽培。スピード感とスリルのないゲームをたらたらと遊ぶ。 rFFWJ のスケルト 
ン調の世界に長くいたら土に触りたくなりましたね。 





に離れて冷ややかに見てしまうのだ。形態 
が人間に近づき、リアルな表現を目指した 
ことが、逆にキヤラに共感しにくくなつた 
というのはまことに皮肉な話である。 

また何かと物議をかもしている戦闘場面 
での G . F •エフェクト。すでにご存じの 
とおり、 『 FF 1』 ではこれまで召喚獣と 
呼ばれていたものが、 G . F •と名が変わ 
り、それをキヤ ラクター にジヤンクシ ヨン 
する(要するに乗り移らせる)ことでいか 
ようにもステータスを変化させられる。こ 
のジヤンクシヨンシステム自体はゲー厶の 
幅を広げるなかなかおもしろいアィデアな 
のであるが、いざジヤンクシヨンした G . 
F •を発動させようということになると、 
長大なエフェクトの始まり。 

力を入れたのはわかるし、見せたい気持 
ちもわかる。だが、もう少しどうにかなら 
なかつただろうか。あまりの長さ、退屈さ 
に戦闘が終わつてみると、次に自分が何を 
するんだつたか記憶が抜け落ちてしまつて. 
いる。ためしに G . F . が登場してから攻 
撃終了までどれくらいの時間を要するか測 
つてみた。するとリヴアィアサン、アレク 
サンダーなど長いもので 40 秒から 50 秒。 G . 
F •召喚のたびに1分間近くまぬけ面でぼ 
うつと画面を眺めるユーザーのやるせなさ 
を制作側はどうして想像できなかつたかが 



不思議だ。と思っていたら、某誌の インタ 
ビユーで、 G . F •エフェクトのオンオフ 
機能、 もしくはショー ト版を制作する企画 
はあったが、時間の都合でできなかった、 
とあった。だが、この機能が あると なしで 
はこの作品のイメージは大きく変わったょ 
うに思う。次回作では間違いなく導入され 
一ることとは思うが。 

そして、 キヤラの成長と ともにフイ ー ル 
ドのモンスターやボスキヤラが成長す ると 
いう システム。これは徹底的に フイー ルドで 
弱い相手に武者修行をし、度を越すほどレ 
ベルを上げ、 それでもって ボスキヤラは赤子 
の手をひねる ように 倒す という 遊び方をす 
るユーザーにはまつたく不評だろう。かくい 
う 筆者 もそう なので、あの爽快感 、カ タルシ 
ス感が得られないのは非常に残念であつた。 


同様にこのシステムは主人公の成長物語 
という FF の核となる部分を揺るがした。 
成長させる意味がなくなつてしまつたの 
だ。今回このシステムのおかげで、戦闘シ 
丨ンで「逃げる」というネガティヴな選択 
をした人は多いだろう。レベルを上げすぎ 
ると、おのずと戦闘時間が長くなり、レべ 
ルを上げなくても十分クリアできてしま 
う。ユーザーの目的を喪失させかねないこ 
のシステムの導入の意味は重い。 

結局のところ今回の作品で FF シリーズ 
は「フアンタジー RPG 」 という看板を保 
つのに難しいポジションを選んだ。少年の 
心をくすぐるような冒険譚を描く代わりに 
大人への入り口にたつ若者たちの淡い葛 
藤、いわくリアルな「人間たちの物語」を 
描き、キャラクターを育てる、もしくは動 
かす楽しみを殺いで、グラフィックによる 
巧みな表現を見せる ことに 腐心した。それ 
は FF シリ— ズに常に新しい こと、 すごい 
ことを 求める読者のために試行錯誤した結 
果といえるかもしれないし、それによつて 
誰もが度肝を抜かれた ことは 間違いない。 
しかし、全体的になにか疎外されたような、 
重苦しさがつ きまとう 出来であつた ことは 
否めない。この先、 FF シリーズはどんな 
新しさをユーザーに提供してくれるだろう 
か。 もう グラフィックだけでは無理である。 






これが21_ゲ|ム基準では困る 

エンディングを見て' 僕はホッとしていた。も 
ちろん'「ホッ」という気持ちの中にはクリアで 
きた喜びや EDA I ビ I での感動が含まれてい 
る。だが' 不思議な事に「もうやらなくてもいい 
んだ」という思いが大部分を占めていた。この感 
情' 何やら強制労働からの解放という雰囲気が漂 
つており' 到底エンタ—テイメントを楽しんだ後 
とは考えられないものである。僕のこの不思議な 
気持ちの謎を解明する前に、まずは rFFWJ を 
きちんと分析してみたい。 

さて、プレイした人は御存知の通り 、 rFFWJ 
は「映画的演出」という面で、現段階では間違い 
なく最高峰のゲームでぁろぅ。目を見張る〇0-ム 


I ビ—に始まり、息もつかせぬシナリオ展開' 思 
わずじつと眺めたくなるグラフイツク、それらへ 
の感情移入をし易くするサウンド……。どれを取 
つても超 I 流の素晴らしさであることは誰もが認 
めるところだ。 

また' 賛否両論があるだろぅが' 個人的に今回 
のシナリオにはかなり好感が持てた。それはシナ 
リオ全体を通して、学校を舞台に非常に生き生き 
とした、明るい雰囲気で展開されている事もある 
が、最も大きな理由は' <フ回のシナリオがス n — 
ルとリノアの恋愛をテ—マに I 本筋が通つたちの 
であることだ。この点では' 各キヤラクタ—との 
繫がりがあくまで希薄であつた為に' クラウドと 
エアリスとの演出以外は' セリフの羅列に終わつ 
てしまつた前回よりもずつと分かり易く'ゲーム 
を終えた今では清々しくさえ感じている。 


けれどち、映画的演出の目覚ましい進化に比べ' 
肝心のゲ—ムとしての要素が余りにもお粗末であ 
つた事は' 火を見るより明らかだ。その中で最も 
大きな不満は' モンスタ—とのバトルが圧倒的に 
つまらない事だろう。モンスタ—自体に魅力がな 
いことは言うまでもな<'各キャラクタ—がリア 
ルな動作をする為に時間がかかつてしまい、これ 
がパトルを冗長な物にしている。そして冗長なパ 
トルはシナリオ全体の流れからすると、単なる足 
止めにしかなつていない。この点は新システム 
「ジャンクション」の魅力ではとても埋める事の 
出来ない欠点だと言える。 

更に言うと、このジャンクションシステムも余 
りに複雑で' プレイヤ—にもなかなか覚えてもら 
えない為、制作者側が意図したパトルとは大きく 
かけ離れたものとなつてしまつている。つまりユ 
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I ザー にとつてバトルは、モンスタ— (特にボス) 
が強く、システムも難解な' 邪魔者にしかなつて 
いない。これは RPG の根底である「キヤラクタ 
I を成長させる楽しみ」の否定であり、エンタ— 
テインメントゲ—ムを目指している rFFWJ に 
とつては大欠点である。 

もうひとつ不思議に思う点は' 前作 rwj であ 
れほど不満が噴出したはずの「移動画面でのキヤ 
ラクターの見辛さ」と「パトルでの召喚獣(今回 
は G . F .) の映像の垂れ流し」に関して、何ら 
対策が取られなかつたことである。特に街やイべ 
ントでは、キヤラクターが塵くらいの大きさにな 
つてしまう部分が随所に見られ' 『 VIIJ では見ら 
れた「キヤラクタ—の力—ソル表示」もなくなり、 
前作よりさらに不親切になつていた。このことは 
そのまま操作性の悪さに繫がつてしまい、スム— 
ズなシナリオ進行を妨げてしまつている。そして 
「 FF シリ—ズ」の特徴とも言える召喚獣は' 最 
初こそ、その美しさに惚れ惚れしてしまう部分も 
あろうが、回数を重ねていくごとに見飽きてしま 
い、ゲ—ムが進んでいくに従つて' 召喚獣自体に 
魅力を感じなくなり、 G . F •の使用を控えてし 
まうのだ。召喚獣については前作にも同様の意見 
が出て「召喚獣映像がカツトできるようにして欲 
しい」という希望があつたにもかかわらず、それ 
らを完全に無視した形になつてしまつていたのは 
残念で仕方がない。 


以上に挙げた改善点は、すべてゲ—ムシステム 
から来るものである。何度も言うが、シナリオを 
盛り上げるための演出はゲ—ム史上最^!:のもので 
あり' そのレベルは間違いなく映画と同等にまで 
肩を並べただろう。しかし rFFWJ はゲームで 
ある。ユ—ザ—は誰一人として、映画だと思つて 
ソフトを購入しないだろうし、映画よりもゲ—ム 
としての価値を期待しているはずである。 

それにしても' 惜しいと僕は思つている。今回 
の rwl _ を見ると' 制作者側は僕らの予想以上に 
ゲ—ムシステムと演出の両立に努力していること 
が分かる。今は新時代のゲ—ムへの過渡期なのだ 
ろう。演出に突出しているだけでなく、ゲ—ムシ 
ステムとのバランスを考える。そのために' 演出 
を控えることも必要であろう。僕はその勇気をス 
クウエアの FF 制作スタッフに求めたい。エンタ 
I テイメントのスタンダードにまで成長したゲ— 
ム業界の代表ソフトであり、ライトユーザ—まで 
も取り込む影響力のあるゲ—ムソフトならば' い 
つかはやつてくれるはずである。だから、僕は厳 
しく言いたい。「これが 21 世紀ゲ—ム基準では困 
る」と。 (滋貿県城田義隆) 

とんがつたゲ—ム 『 FFW 』 

「何なんだ、こりやあ…？」というのが正直な 
第 I 印象。ジャンクシヨンつて何？何で魔法を 


装備しちゃうの？召喚獣を呼び放題みたいだけ 
どいいの？そして、何で僕の SeeD ランクは3 
なのだろう？正直言って私' 雑誌の紹介記事は 
無視してました。意図的に。体験版もやってませ 
ん。すべては白紙の状態で楽しみたいと思ったか 
ら。でも' まるで予備知識があるのを前提として 
いるかのような難解さで、私の rFFW 』 は始ま 
りました。 

チユ—トリアルを覗いてみても' 下手な電気機 
器の取説のように、具体的なィメ—ジがつかめま 
せん。 「FFJ シリ—ズをすべてクリアして来た 
私としては' ちよつとショツクでした。それでも 
「やってりゃあ分かるだろ」って感じでプレイし 
続けました。突然' 制限時間を決めさせられて、 
中ボス戦の最中にゲ—ムオ—バ I をくらい' 逃げ 
るのが嫌で倒せない相手を攻撃し続け' 待機場所 
でいつまでたつても始まらないパレ—ドを待ち続 
け' 素直に指示通りに逃げてゲ—ムオ—バ I をく 
らい続け……あぁ何て居心地の悪い世界なんだろ 
う。独特の「やらされている」感覚。あいかわら 
ず展開は強引だし、背景は行ける場所が分かりに 
くいし、試行錯誤を続けていると SeeD ランクを 
下げられるし。美麗なグラフィツクとそこそこな 
音楽と' 何より rFFj でなかったら' とつくに 
投げ出していたかも知れません。そして、悪戦苦 
闘を続けて数十時間、やつとシステムの使い方が 
分かってきました。あ' 魔法はこう使うのか' G , 



F •はこう育てるのか、 SeeD ランクはこう上げ 
るのか……。 

そして二枚目中程までプレイして、初めからや 
り直すことを決意しました。システムもほぼ把握 
できたし' ゲームとのスタンスの取り方も分かつ 
たし、スト—リ—の本筋もだんだん見えてきて' 
今からならこの身勝手な世界にも、どつぶりはま 
れそうです。 

しかし' それにしても情報の与え方の下手な、 
八—ドルの高い' とんがつたゲ—ムであることに 
は変わりはありません。システムの複雑化、グラ 
フィックの高度化、そして何より 3 D 化が進むに 
連れて' ゲ—ムはどんどん深く'狭くなつて行< 
ような気がします。個人的に rFFWj を途中で 
投げ出した人を知つている私としては、俗に言う 
ライトユ I ザ I の何割がこのゲ I ムを咀嚼し尽く 
せるのか心配です。 『FFJ というビッグタイ ト 
ルにして' この難度。これが市場に冷水を浴びせ 
る結果にならないことを願つて止みません。あ' 
そつちの方は 『DQJ があるから、 rFFJ は 思 
い切りとんがつてていいのかな？ 

(岐阜県岩本吉行) 

rFFI 、 

|つの続編 RPG としての評価 

自分はよくいる 「 PS からのスクウェア嫌い」 


の I 人ではあるが、 rFFW 』 に関しては PS の 
二作目の rFFj ということもあつて、前作の不 
満点を解決してくれることに期待していた。以下 
はそう思つてプレイした後の批評である。 

まず、システムについてだが、今回の CT F ’ 
を装備してアビリテイを覚えていくというものに 
は好感が持てた。 G ’ F ■自身が成長していくの 
で、それぞれの G . F •に個性とキャラクタ—と 
しての存在感がある。クリアしてから取り残した 
G , F •を探した人も多いのではないだろうか。 

だが、<フ回大きく変更された魔法関連のシステ 
ムについては疑問が残る。まず、攻撃魔法の威力 
が余りに弱く'ただジャンクションして能力値を 
上げる道具になつていること。全編を通して回復 
以外で魔法を使つたのは数えるほどしかなかつ 
た。 

それに関連して戦闘においては' 魔法や通常攻 
撃に比べて G _ F ■が強すぎるという問題点があ 
げられる。 G _ F •は使用回数に制限がない上、 
代わりに攻撃を受けてくれる盾にもなるので、夕 
イミングを計る必要もなく、取り敢えず呼び出し 
ておけば、ザ n 敵との戦闘は簡単に凌げてしまう。 

までと違い' 戦闘における役割分担の意味合い 
が薄いため、皆が皆 G ‘ F ■を呼び出し続け' 結 
果的にほとんどの戦闘が単調で味気ないものにな 
つてしまつた。 

次にスト—リ—についてだが' 自分には' クリ 


アしても 「『 FFW 』 って結局何だったの？」と 
いう印象しか残らなかつた。まず、この作品では 
主人公の心のテ—マがはっきりと描かれていな 
い。例えばサイファ—が処刑されたという知らせ 
を受けて、皆がサイファ—について語るシーン。 
それまでに無表情でク—ルな印象を与え続けて来 
た主人公が' 突然皆の言動に拒否反応を示し、子 
供のように捨て台詞を残して' その場を出ていっ 
てしまうところで' その唐突な主人公の変化に哑 
然とした。無表情で、非社交的という「普通では 
ない」主人公を設定したのなら' 何故主人公はそ 
うなったのか' そしてそれがどう変わっていくの 
かを描くべきなのに' この場面はまったくその点 
に関係がなく、面食らってしまう。前述の捨て台 
詞'「俺は過去形にされるのは嫌だからな！」と 
いうのも' 何が言いたいかは分かるのだが、全体 
のスト—リーの流れを無視していて、思いついた 
ことをそのまま入れ込んだような印象が残る。ま 
た' サイファ—が魔女の騎士になった理由が描か 
れていなかったり、宇宙で魔女アデルの封印がい 
とも簡単に解除されてしまったり' といったスト 
I リ—を構築する上で、疑問が残る部分もある。 
とにかく全体の話の都合で細部が適当に設定され 
ているような印象を受けた。 

物語に「説得力」を持たせるためには' 細かい 
ところをおざなりにしてはいけない。これでは' 
「所註作り話」の域を出ないだろう。 





また、とにかくゲ—ム全体のテンポが悪いのに 
は閉口させられた。人に話しかけると必ず相手の 
身振り手振りが始まり、それが終わるまでは動け 
ない。リアリティを持たせるならば' とつてつけ 
たようなジェスチャ—をさせるより' もつと人間 
味のあるセリフを人々に語らせた方がよつぼど存 
在感があると思う。 

そして既に rFFJ の顔となつたグラフィック。 
これについても不満が残る。確かにム—ビ—シ— 
ンは間違いなく PS で最高峰と言える出来映えで 
素晴らしいのだが' 問題は戦闘シ—ンやフィ—ル 
ド画面との落差である。アップになつた時の顔を 
ム—ビーと比べると(比べるなと言つても無理が 
あるだろう)、どうしても見劣りしてしまう。ま 
た、街などの背景に凝りすぎたせいで' どこに行 
けば画面が切り替わるか分からなかつたという、 
かなり御粗末な問題点も前作から改善されていな 
い。今後は街の中でもカメラアングルを変更でき 
るようにするなどの工夫が必要だろう。 

少々話はそれるが「映画的なゲ—ム」を作ろう 
としている制作者の方に提言させてもらうなら' 
今の状況では映画のようなゲ—ムを作ることなど 
最初から不可能だと言つておく。何故なら' ゲ— 
ムにはプレイヤ—に「現実」を感じさせ、話のテ 
ンポを崩す □1 ド時間がつきまとうからだ。映画 
を見ている時、真つ黒な画面に映つた自分の顔を 
見る機会などないだろう。この問題を解決しない 


限り' スム—ズに「映画」の部分にのめりこむこ 
とは出来ないと思う。 

力—ドバトルなど、流行の機能を取り入れてい 
たりと' プラスの部分を増やそうといった試みは 
見られるのだが、結局マイナスの部分を改善しよ 
うという向きはほとんど見出せなかった。前作の 
不満点を改善するというのも、非常に重要なこと 
であるはずだ。そうして離れていった SFC 時代 
のファンを取り戻すことを考えた方が' 発売日の 
前日に' テレビ番組で RPG などをやったことも 
ないような女性リポ I 夕 I にム I ビ I シ I ンを見 
せて黄色い歓声をあげてもらうよりも' よっぽど 
有意義だと思うのだ。 

(愛媛県邪道王ゴリアテ) 

初心者には厳しかった作品 

私は 『 FFWJ で初めて RPG をやりました。 
御多分に漏れず CM の美しいム—ビーにつられ購 
入した訳ですが' そんなライトユ—ザ—の視点か 
ら見ると' rFFWj は大分悪い方向に裏切られ 
たゲ—ムでした。 RPG 初心者なのでゲ—ム性に 
関してアレコレ言うのは避けたいのですが、ジャ 
ンクシヨン等の複雑なシステムへのとつつきにく 
さは否めませんでした。チユ—トリアルや説明書 
にもつと力を入れる等、「大作」ならばもう少し 
ライトユ—ザーへの配慮に気を遣つてもらいたか 


ったです。 

けれどイザ始めてみれば、謎解きの楽しさや、 
強い敵を倒した時の喜びなど、 I 通り RPG の楽 
しさというのは味わえたと思います。戦闘もすぐ 
に入り込めて楽しめました。特殊技はゼルのデュ 
エルなどにとてもお世話になりましたし、 G. F. 
も多彩で格好良かったです。けれど、 G _ F •は 
キャラとの相性が低ければ' ほとんど召喚するこ 
とはなく、召喚すれば毎回同じシ—ンを 30 秒も見 
せつけられて少々食傷気味でした。ド □1 システ 
ムそれ自体は良いとも悪いとも言えないのです 
が' どんなに魔力を上げても' |度に9つまでし 
かド □1 できないことは(それが面白さなのかも 
知れませんが)不便に感じました。そして苦労し 
てドしたり、お金を払って手に入れた魔法 
(アルテマ！)を' ラスボス戦でいとも簡単に異 
空間に飛ばされた時は倒れそうになりました。 

ゲ—ム自体に関しては、初心者のわがままな意 
見だったかも知れませんが(すみません)' ゲ— 
ム以上に失望したのはシナリオでした。私は rF 
FWJ には' ゲ—ム：シナリオ(ム—ビ ー) = 
5 : 5くらいの割合で期待していたので、本当に 
あのシナリオにはがっかりしました。まず主人公 
たちの戦う理由からして中途半端です。最初はガ 
I デン (sees の任務ということで納得できま 
すが' 2枚目で明らかになる「リノア以外は全員 
同じ孤児院の出身だった」という展開は少し無理 




があるように思えます。記憶を F ■に奪われ 
ていたという割には' ア—ヴアインに指摘された 
途端に全員が思い出したり、後に登場するサイフ 
ア I ( ド—ルで G. F. をジャンクションしたは 
ず)はそのことを覚えていたりと、細かい所で辻 
棲が合いません。そして「幸せになるため戦い」 
と言つて、兵士 (人間)までも殺していくことに 
対して、彼らは「戦うことしか知らない」と言い、 
リノアの「戦わないで済む方法はないの？」とい 
う意見も' 後半はすつかり影を潜めてしまいます。 
人殺しは RPG のお約束なのかも知れませんが、 
深く思い悩みもせず戦い続ける彼らには' 余り共 
感できませんでした。 

更に悪役も演出の力点がズレていたように思え 
ます。 I 枚目であれだけ「イデア」を美しく恐ろ 
しい存在(ム—ビ—には感動しました)にしてお 
きながら、三枚目になつて彼女は黒幕のアルテイ 
ミシアに操られているだけだつたことが分かりま 
す。けれどアルテイミシアに関しては、キャラク 
夕—の掘り下げも' ム—ビ I もなく、あのギザギ 
ザポリゴンでしか登場しないので「ただの敵」に 
なつてしまい、ラスボス戦には何のドラマ性も、 
見出すことが出来ませんでした。 OP ではス n — 
ルと因縁のライパル風であつたサイフア—も、 
「魔女の騎士」という夢が説明不足で、三枚目ま 
ではただの中ボス(しかも弱い)。四枚目に至つ 
ては、最初に少し登場したきりで、 ED でいつの 


間にか更生しています。ス n — ルは後半リノアに 
夢中で、彼のことは気にも止めていませんし、こ 
の人は別に登場しなくても良かったのでは……と 
思つてしまいました。 

そして' 物語の核となるス n — ルとリノアの関 
係は、 CM であれだけ大見栄を切っておきながら、 
余りにもお粗末なものでした。二枚目までス n — 
ルはリノアのことを何とも思っていなかったはず 
なのに' 三枚目で何の前触れも伏線もなしに、彼 
のリノアへの愛が大爆発します。しかし' ユ—ザ 
I にしてみれば' 突然過ぎて置いてけぼりです。 
その後のフォ □1 も皆無で二人の愛は燃え上がる 
ばかり。その展開に説得力がないため、先に進め 
ば進むほど' 私のテンションは下がっていきまし 
た。このゲ—ムで感じて欲しかった「愛」とは人 
間愛でも家族愛でもな<、自己満足的な恋愛(恋 
愛が悪いと言っているのではありません)だった 
ということでしようか。 ED でス n — ルは笑って 
いましたが' 私にはただのサムい男にしか見えま 
せんでした。 

私の RPG 初体験は' ム—ビ I と曲につられ買 
ってみれば' 初心者に厳しいゲ—ムと低級のシナ 
リオが待っていたというものでした。本当に期待 
していたので失望感も相当です。商品としては優 
秀なのでしようが、 FF がゲ—ムと映画の融合を 
目指すのなら、 CG 技術だけでなく'ゲ—ム性や 
シナリオも高めていかなければ本末転倒だと言い 


たいです。 (神奈川県オトリブル—) 

『FF VI 』 はどのように 
進化したのか 

rFFW 』 に対しての感想の総合的な傾向には 
一つの特徴があります。それは面白かったとする 
人と同様に' つまらなかったとする人が確固とし 
た理由を持っているという点です。感想というの 
はちち ろん 人それぞれですが' この二つの意見を 
比較してみることで正確に rFFWJ を捉えられ 
るのではないでしようか。 

まず面白かった人' つまらなかった人の両者で 
I 致している意見としては、ム I ビ I 、ゲ I ム中 
の画面等のビジュアルやサウンドのクオリティ— 
が非常に高い、プログラム技術が高いという点が 
あげられます。ゲ—ム制作者の視点から見てもそ 
れは疑いのない所で、業界トップレベルであると 
言えます。ここまでは異論のない所です。 

では面白かった人、つまらなかった人の意見の 
相違はどこにあるのでしよう。それはゲ—ムをゲ 
—ムとしてならしめているシステムそのちのと、 
FF シリ—ズのようなタイプの RPG では重要視 
されるスト—リ—に何か問題があるように思われ 
ます。それではゲ—ムシステム上' 幾つかの気に 
なる点を見てみましよう。 

•ジヤンクション 




新システムであるジャンクションシステムです 
が' 少なからずわかりにくいという意見がありま 
した。これは各要素を階層構造にしたところにわ 
かりにくさがあるのではないかと思います。例え 
ば' 魔法を装備したい場合'「キャラクタ I -6. 
F. i アビリテイ—魔法」以上のステップを踏 
まないと魔法を装備することができません。イン 
夕—フ H イスにこの階層を意識した工夫があれば 
良かったと思います。また'「魔法を装備する」 
という概念がイメージし辛いところにもわかりに 
くさの要因があると思われます。しかし、ゲーム 
を通して付き合うシステムなので、「習うより慣 
れる」ことで多くのプレイヤ—はこの問題をクリ 
アしているよ/つです。 

•載 n の長時問化 

素晴らしいエフェクトと引き換えに戦闘に要す 
る時間が長くなっています。確かに見応えのある 
ものですが、流石に何度も見ていると飽きてしま 
います。短縮されたエフェクトを用意するなどの 
心配りがあれば良かったのではないでしょうか。 
更に^ Ml のシステム上重要な「ド□—」も戦闘の 
長時間化に繫がっています。 

•ミ 1 1ゲ—ム 

ゲームの各所にミニゲ I ムが挿入されているの 
ですが' この///ニゲ—ムがスト—リ—の雰囲気と 
全く合致しておらず、違和感があります。スト— 
リ I の中にもつとしつくりくるようなものを用意 


すべきではないで しよう か。 rFFJ シリーズの 
様な雰囲気を大切にしている作品中にそういった 
配慮が欠けているのは残念に思います。 

•ゲ—ムバランス 

今作ではキャラクタ—のレベルアップに合わせ 
て敵も強力になっていくような調整がされていま 
すが' この調整が必ずしも上手くいっているとは 
言えません。特にキャラクタ—のレベルが必然的 
に高くなる後半になるほど顕著になる傾向があり 
ます。 

では、次にスト—リ—はどうでしようか。スト 
IUI は最も意見の分かれる所で感想も人それぞ 
れだと言えます。しかし' 或程度客観的に捉える 
ことが可能だと思います。まずゲ—ムを始めてす 
ぐに気がつくのは「キャラクタ—の口調が幼稚」 
であること。等身の高いキャラクタ—の印象があ 
るために、非常に強くそのように感じます。また、 
ミニゲ—ムのところでも述べたのと同様' スト— 
リ—と挿入されるム—ビーとの間に「空気感のず 
れ」があるのではないでしようか。ムービ—のク 
ォリティ—が非常に高いため、その映像から「そ 
の場面の空気」や「キャラクタ—の心情」までも 
が感じ取れます(これはすごいことですね)。と 
ころが' ゲーム中の会話シ—ンでは微妙に食い違 
つた印象を受けてしまいます。これはクオリティ 
I が高いがゆえの要求だとは思いますが'「キヤ 
ラクタ—の口調が幼稚」であることも、その要因 


の I つではないでしようか。 

もう I つの問題点は、サブキャラクタ—のパッ 
クポ—ンが希薄で' 希薄であるが故に行動理念が 
分からず感情移入しにくいと5うことがあると思 
います。ばつと見のキャラクタ—性だけではスト 
|リ|に流されている印象しか受けず' 各キャラ 
クタ—の感情などが伝わつてきません。いわゆる 
キャラ立てに余り成功していない。メインキャラ 
に焦点を絞る為に切り捨てたものとも考えられま 
すが' サブキャラクタ—の描写次第でスト—リ— 
や世界観に「厚み」が出るものですから、やはり 
これは不足していると思います。スト—リ—展開 
そのものは' 捉え方によつて意見の分かれる所で 
あり、何よりまだ遊び終えていない人のためにも、 
ここでは触れずにおきます。 

以上でひととおり' rFFW 』 を検証してみま 
したが、この時点で結論をだすとすれば、「ビジ 
ュアル' プ□グラム技術の進化に、システム、ス 
卜—リ—が追いついていない、アンバランスな進 
化である」と言えます。ビジュアル' プ□グラム 
技術にゲ—ムそのものが支えられているというこ 
と以上に「引つ張られている」と 5 う感じがしま 
した。 (神奈川県岡本稔) 


他たくさんのご投稿をいただきました。有り難 
うございました。 
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新品で買うのはいろいろな意味で嫌なので発売日には買わない。中古で3,980 F 1 
つてもいいかな？ 
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プレィ開始。 

初セ I ブ 
初めての戦闘 
初レベルアップ 
炎の洞窟クリア 
パッドをデュアル シヨ 
ックに変更。 

セルフィ登場。 

s e eD 認定試験に合 

格。 

リノア登場。 

キステイスが 18 歳とい 
うことに驚く。 


パ v #> グ—の激 N 70時間 

念念生滅 
タイムテ—ブ1 


プロ nl グ 

その I i 死を招く 

'99 年2月某日、ゲ—ム批評編集 
部内で「週刊プレイボ〇イ」が話 
題にのぼつた。同誌 2 月 16 日号の 
「フアナルフアンタジ—观感涙 
と至福の激闘 70 時間！」といぅ記 
事だ。発売前の 『 FFW 』 を一足 
お先にブレイした記者の体験談を 
まとめた記事で、雑誌が発売され 
たのがソフト発売の一週間以上も 
前とあつてか、ネガテイブな意見 
はほどんどない。それどころか 
『 FF 1 I 』 のことを「世紀の大作」 
としてを誉めて誉めて誉めちぎつ 
ているのである。 


この記事に遺憾の意を表明した 
のが松井編集部員。「これ、本当 
に 70 時間プレイしたんですかね 
ぇ？それに、どうせなら70時間 
ブッ通しでプレイしないと面白く 
ないよね」と厳しい一言を放つた。 
しかし、その一言が、とんでもな 
い事態を巻き起こそうとは……。 

「それ、面白いじやん。ウチで 
やろうよ」と斎藤編集長の鶴の一 
言で、あわれな松井編集部員は 70 
時間ブッ通し 『 FFW 』 プレイを 
することになつたのです . 。 

プレイ1〜14時問 

地獄の进避行 

……というわけで松井です。'99 


年3月21日、チヤレンジが始まり 
ました。 

まずはソフトを立ち上げ、しば 
しオープニングデモを見物。で、 
プレィスタート。第一声は「いき 
なり保健室かよ！」だった。 

最初に言っておくと俺はもとも 
とシユーティング&アクションゲ 
丨厶好きのアーケード野郎で 、 R 
PG は大の苦手。最後に遊んだ R 
PG は、 SFC の『ソングマスタ 
丨 J (ラスボスがクレョンで描い 
た落書きみたいな凄い作品)だ。 
だから、いわゆる FF シリーズの 
お約束とか「ケアル」とかの魔法 
の名前は当然、 RPG の進め方か 
らしてほとんど分からない状態 







FF ■は何だったのか！ 7 



ネオジオボケットで遊ぶ松井。 「F F やれよ！」。 
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だ。おまけにマニュアルとか説明 
とかを読むのが大嫌い。そこで、 
ゲー厶の説明もそこそこに、本能 
の赴くままにガシガシ先に進むこ 
とにした(後になつてこれが不幸 
を呼ぶことになるとは . )。 

プレィ開始から 5 時間、順調に 
ゲー厶は進む。しかし、意外なラ 
ィバル出現。それが眠気だ。プレ 
ィ開始した時点ですでに 14 時間も 
寝てない状態だったので、眠い眠 
い。デフォルトで目が閉じて しま 
う。 バールの ような もので こじ あ 
けないと目が開かない。 

日付変わって22日、プレイは順 
調なのだが、とにかく眠い。さら 


に気分転換でちょっとだけ遊ぶつ 

もりの『ス' — パ .—ストリートファ 

イタ lnx 』 とか、ネオジオポケ 

ットカラー 「キング オ ブファ イタ 
1ズ R 2」 などに逆にハマつてし 
まう事件などがあつたが、なんと 
か踏みとどまつて FF に集中す る。 

そして 夜が明けよう とする 午前 
6時ごろ、ディスク2枚目に進む。 
「なんだ、ぜんぜん余裕じゃん」 
などと言いつつカップラ ーメンを 
食す。すると、 満腹になったせい 
か急激に眠くなり、仮眠を取るこ 
とに した。友人、知人、仕事で会 
つた人、まつたく知らない人など 
計 500 人ぐらいの人から「松井 
く一 ん！」と 呼ばれる という 歪な 
夢を見る。 

14時問〜56時閬 

天国の日々 

仮眠から目覚め、すぐさま FF 
をプレイ。途中、 ライター さんか 
ら電話がかかつてきて、少し 『F 
F 1』 について話す。すると、い 
かに自分が間の抜けたプレイをし 
ているかを知らされた。戦闘をほ 
とんど G . F •に任せ、ドローを 


全然してなかったのである。 どぅ 
りで戦闘がサクサク進むと思っ 
た。積極的にドローすることを決 
意(遅いょ)。 

そして 3月23日。 ミサイル基地 
自爆のイベント。そこで悲劇が待 
つていた。そのイベントを クリア 
後にパーティが全滅。ミサイル基 
地のボスと再度対戦するが、なぜ 
か勝てない。何度やっても勝てな 
い。 イライラが 募る。すでに クリ 
アしたと ころを 改めて プレイす る 
のは、運動会の loom 競争で全 
力疾走してゴールしたら実は フラ 
イングでもぅ一度走らされるって 
くらい面倒なこと。しかし、面倒 
がって プレイが 雑に なり、 やはり 
勝てない。寝不足のせいもあって、 
イライラは山積、 もはや発〇寸前 
であった。 

その後も、ゲー厶オーバーにな 
ったり手間のかかる作業を させら 
れると、辺り構わず火を放ったり 
全裸で踊りだしたくなる時計じか 
けのオレンジな衝動に駆られた0 
あたかもドラえもんが「地球破壊 
ばくだん」を出す時のような精神 
的に追いつめられた状況だ。以前 


ニセ大統領と戦闘中、 
初リセツト。 

テインパーの街にてネ 
n 発見。戯れる。 


ラグナ S が始まる。 
気分転換に「ネオジオ 
ポケツトカラ—」で遊 

ぶ。 

アーヴアインが仲間に 
なる。 

魔女イデア登場。 
イデアと戦ぅ。初めて 
戦闘不能者を出す0 
ディスクー枚目終了。 
2枚目へ。 

仮眠を取る。 

プレイ再開。 

磔のス n — ルをいたぶ 
るサイフア I のシ I ン。 
ライタ—さんから電話。 
『FF vffl 』 のアドバイス 
を受ける。 

ド □1 の重要さに気づ 
き、大慌てでドローし 
ま < る。 

他の仕事のため中断 


プレイ再開0 

パラム•ガ—デン内に 
てパ—テイ全滅。ミサ 


5E ® 購入していませんもう発売しているとは知らなかった。 


(神奈川県陳) 
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テレビで見た、不眠記録に挑んだ 
アメリヵの ラジオ DJ が、記録達 
成するも精神に異常を来たし、自 
我崩壊、一家離散、果ては孤独と 
絶望の中に自殺したといぅ悲しい 
話が思い起こされた。 

ゲームの方も、序盤で G. F. 
の育成とドローを怠ったためか、 
戦闘に苦労することが多くなっ 
た。もはや気力と根性だけが俺を 
支ぇていた。俺と FF との意地比 
ベだった。 

そんな修羅の時間が流れる中、 
ストーリーはいつの間にか宇宙ス 
ケールにまで拡大。聞き慣れたフ 
エイ•ウインの「アイズ•オン. 

ミー」が流れる中、23日が過ぎて 

いつた。 


56時問〜70時間 

. XV レツ K 


ライン 


24日。眠い、だるい、かつたる 
い。生きることすら面倒くさい。 
プレィしながら意識が遠のくこと 
多数。「ポクは気球に乗って FF 
のない遠くの国に行くんだ……」 
といった世迷い言を吐いたり、突 
然「大都会」を熱唱したり、つま 


らないことで異常に爆笑しだした 
り、指紋の数を数ぇ出したり、ボ 
丨ルペンに話しかけるといつた奇 
行も目立つようになる。 

俺はここで終わつてし まう の 
か？そんな疑念が浮かんだ。し 
かし、 3 枚目の ラスト 付近が どう 
しても解けず、挫折しそうになっ 
た時、松平女史が助言をしてくれ 
て先に進めた。強力になって帰っ 
てきたサィファーに何度挑戦して 
も勝てず、投げ出しそうになつた 
時、斎藤編集長が ampm に置い 
てあった全種類の栄養ドリンクを 
差し入れてくれた。古庄さんや岡 
田君が原稿を手伝ってくれた。俺 
の理不尽な八つ当たりに対して 
も、ヤマゥチ君や小野塚君や並河 
さんは黙って受けて止めてくれて 
いた。 

みんなが俺の ことを 気遣ってく 
れる。みんなが俺を期待して いる！ 
みんなの期待のためにも、俺はク 
リアを目指す！ 死んでも クリア 
してみせる！たとぇ世界中が敵 
になろうとも！ (by スコ^ ~ ル) 

……しかし……俺は「がんばる」 
という言葉が大嫌いだ ( by サイフ 


ァ ー) …… といぅ わけで、 ディス 
ク4 枚目の アデルに 勝てず (リノ 
ア殺しまくり)ウロウロしている 
時点で 70 時間が経過。無念のタイ 
厶アップと なつて しまいました… 


ェピローグ 

戦い更で一 


返つてみ ると 


て 


プレィを振り返ってみると、や 
はり早解きを目指す余り、キヤラ 
育成をおろそかにしたのが最大の 
敗因といえるでしょう。また、 G . 
F •の収集方法や便利な裏技など 
を知らないままプレィするなど情 
報収集を怠ったことも致命的でし 
た。メッセ ー ジも 飛ばしがちで、 
話が分からず次にどこに行けば良 
いのか分からなくなったことも… 
:〇さらに 「おうえん」のための 
連射パッドのせいでメッセージを 
飛ばしたこともあり、「道具は使 
う人次第で善にも悪にもなる」と 
いう先人の言葉がいたく身に染み 
た次第である。 

あと、 人間は寝ない と やっぱり 
死ぬと思った。 

そして、 r ゲ^ — 厶は一日一時間」 


イル基地自爆前からや 
り直し。 

再度//〖サイル基地ボス 
戦。再5ハ丄アィ全滅。 
自爆時間を間違えて10 
分に設定し、リセツト 
する。 

4度目のやり直し。 
やつとバラム•ガ—デ 
ン復帰。 

変なオイル野郎に全滅 
させられる。 

ノ—グで全滅。 

ノ—グで2度目の全滅。 
魔法のランプを使うと、 
いきなり戦闘が始まり、 
全滅。 

ス n — ルとリノア再会。 
雷神と戦闘。ジャンク 
シヨンし忘れていてリ 
セツト。 

再びサイフア—と戦う。 
ガ—ディアンの「おう 
えん」を効果的に使う 
ため、連射パッドを使 
い始める。 

イデア戦、デス2連発 
で全滅。 

編集作業で大トラブル 
発生。しばし中断。 
プレイ再開 

いつの間にかイデアが 
パ—テイに入つていて 
驚く (ちゃんと文章読 
めよ)。 


© «» | ^ I + ,, 迷っていましたが、コンビニで見つけて速攻で買いました。でもスコール君は非常に感情移入しにくい 

! キャラクターで、物語が私の元を離れて一人歩きしてしまっているような…。（大阪府かどまじん DK) njpl 









FFlffll は傅だったのか! 7 


© US JL いずれは買うと思うが、発売日に買うかどうか分からない。 『FF』 は『皿』〜『V』あたりが面白 

9 かつた。 CG より、シナリオ部分にもっと力を入れて欲しい。 （兵庫県北野義弘) 
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宇宙船に乗り込んだス 
n — ルとリノアが「ヒ 
ゲダンス」してる よう 
に見えて20分ぐらい爆 
笑する。 

例のフェイ•ウオンの 
CM ソングが流れるシ 


先に進めず、松平女史 
に電話で聞く。 

3枚目のラスト近くで 
壇沛〇 

風神&雷神のメカにど 
うしても勝てない。 

8度目のチャレンジで 
漸< 勝利。 

そしてサイファ—登場。 
全滅。 

サイファ—に4度目の 

チャレンジ。ついに勝 
UO 

ディスク4枚目に入る 
も' どこへ行って良い 
のか分からず' 迷う。 
アデルに勝てない。 

アデルにどうしても勝 
てない。 

やっぱりアデルに勝て 
な5。 

フレイ開始から 70 時間 
経過。タイムアップ。 


という高橋名人の言葉に耳が痛い 
と思った。 

さらに、「ゲー厶はつらい思い 
をしてまでやるもんじやない」と 
も思った。 

最後に、「俺は RPG に向いて 
ない」という結論に達した。 

そんな様々な教訓を 『 FF 1』 
は俺にもたらしてくれました。い 
ろいろ大変だったけど、この70時 
間は決して無駄ではなかったと思 
います。ありがとう、本当にあり 
がとう 『 FF 1』 ！そして、 さ 
ようなら。 

……という わけで、幾多の戦場 
をくぐり 抜けて きたさしもの 俺 
も、スクウヱア渾身の超大作 『F 
F 1』 には残念ながら屈する結果 
となりました。しかし、覚えてろ 
よ。この借りは 『 FFK 』 で 倍に 

して返すことにするぜ— . え 

っ、それってやっぱり、また 70 時 
間ブッ通しでプレィするってこ 
と？ ヒイイイイイイイイイイイ 
VVVVVV ! 

(バィキング松井) 








ナイスガイ • ウガニクの独断と偏見による 


I of ゲ—ム系専門学校生インタビュ 

I j 「ゲ■ム系専門学校生に聞きました 

Hi 長 rFFBAIStu 


0 

F 1 聞 


東京ゲ ー ムショゥにて、100 
人の 『 FF 1』 プレィヤーにィン 
タビユ^—をしてみることにした。 
まずはじめに、ゲー厶は子供のも 
のといぅわけで小学生に聞いてみ 
た。「いままでの RPG と違つて、 
人間や戦闘がリアルだし、召喚獣 
が前作より増えて、戦闘が迫力あ 
るものになつた。あとボスキヤラ 


「 FFmll 全！！是 H :」 


がカッコイイね」 

スクウェアが他のメーカ^~より 
も力を入れている、派手な戦闘の 
演出を子供たちは高く評価してい 
るよぅ だ。 

次は少し年齢が上がって、中高 
生に聞いてみることにした。「ど 

のキャラが欠けてもシナリオが成 
立しないとこに、人間関係の奥深 
さを感じた。それと、細かなとこ 
ろで展開されるシナリオが、 I つ 
I つ雰囲気のあるもので非常に良 
い。ェンデイングは今までの苦労 
を吹き飛ばすくらい感動した」 

中高生は映画的なストーリーを 
提唱するスクウェアのシナリオに 
感動しているようだ。しかし、 
『1』のシナリオはお世辞にも誉 
められたものではない。所々に穴 


ウ： 『 W 』 つて専門学校生から見 
て、どんな感じでしたか？ 

専：考えさせられる部分が沢山あ 
りました。考えさせるつて別に 謎 
解きの部分 じやありませんよ。 

ウ：というと？ 

専：プ□グラムの部分ですよ。ど 
ういうふうにプログラミングして 
いるかいつも考え込んでしまうの 
ですよ。召喚シ—ンのグラフィッ 
クス展開や画面の切り替えの早さ 
とか色々とね。 

ウ：ふ—ん。 

専：おかげで純粋にゲ—ムを楽し 
めなくなつてしまいました。これ 
も職業病の I つですかね？ 

ウ：職業病つて、アナタはまだ専 
門学校生でしょう。 

専：それと' よ<スクウェアのゲ 
—ムつて、ム—ビ I だけだと非難 
する人がいますけど、あれだけの 
ム—ビ I を作るのにトンでもない 
時間と労力とプログラム能力が費 


やされて5るのですよ。 

ウ：はあ。 

専：それをですね一、 素人ちやん 
や、ゲ—ム批評の方々 (笑)が知 

りもしない<せに' ダメだダメだ 
とバッシングするわけですよ。僕 
から言わせてもらいますと、あの 
ゲ—ムはム—ビ—だけでち買いと 
いう感じですけどね。 

ゥ：すいませんねぇ。では、どの 
へんがすごいのかを僕たち素人に 
わかるように説明して下さい。 

専：う〜ん 。機材とかツ—ルとか 
が凄 いんですよ。 

ゥ：説明になっていませんよ。 
専：だからこの専門学校に通って 
いる僕にもよくわからないほど複 
雑というわけなのです。 

ウ：はあ(アンタも何もわかって 
いないんじやん)。他の生徒たち 
はプレイしているのですか？ 

専：みんなやってますよ。 n ンシ 
ユ—マの代表となるソフトだし' 


I -TI \tfc44-Z FC 、SFC の頃の 『FFJ はどこに行ったんだ!？ 『FF』 シリーズつて、元々はあんなキヤラゲーじ 
購八レ C い家ゃなかったハズだぞ!！闺も 『 MJ もあんなの 『FFj じゃね-よ!！（福島県タリラリラン） 





FFW» 何だったのか!？ 


ウガニク . コスプレイヤーに「おハ□-!」と挨捜すればモテるかもしれないと思つている21歳。 

sn 


があり、突っ込みどころが満載で 
とてもじゃないが完成されたシナ 
リオとは言い難い。『1』のスト 
—リーはとっつき易い学園ドラマ 
の部分もあるが、過去と現在の自 
分、時間圧縮がどうのこうの、複 
雑な人間ドラマなど、そういう部 
分は大人やへビーユーザーにとっ 
て使い古された稚拙なストーリー 
に見えるが、中高生にはこれが大 
人びた完成されたストーリーとと 
らえられているようだ。 

今度は最も高い年齢層の大人に 
聞いてみることにした。「操作に 
慣れるのに大変。初心者にとって 
は全体的に内容が難しいし、スト 
—リーはちぐはぐな部分も多い 
し、矛盾点も見受けられる」 

以上のような苦言を漏らす人が 
多かつた。ゲー厶性がどんどん薄 
れていき、つまらなくなつてしま 
つたという意見も聞く。 


『 FF 』 は$のちの!? 


小中高生、いわゆる子供達にと 
つて『1』は意外にも満足のいく 


作品のようだ。逆に年齢が上がっ 
ていくにつれて評価は厳しくなつ 
ていく。過去の 『 FF 』 と比べて 
しまうユーザーより、昔の作品に 
触れていないユーザーの方が『1』 
を 高く評価している傾向が見られ 
た。 

複雑なシステムについても、子 
供たちは不平不満を並べていな 
い。アクションゲー厶をやらせる 
と、子供の方が大人より上手いよ 
うに、ゲームシステムも大人より 
容易に理解しているようだ。鬱陶 
しい戦闘の演出も、子供たちは飽 
きることなく 楽しんでいる。複雑 
なストーリーも子供には理解し難 
いのではと思われるが、子供は子 
供なりにしつかりと消化している 
ようだ(本当に理解しているかど 
うかわからないが)。 

意図していたのか、偶然なのか 
『 FF 1』 という作品は、子供向 
けに仕上がつているようだ。過去 
のスクウヱアの作品の呪縛に捕ら 
われているへビーユーザーは、そ 
ろそろ 『 FF 』 は卒業の時期なの 
かもしれない。 


やらなきゃダメでしよ。 

ゥ：先ほどこの学校から降りてき 
た生徒に聞いたら、 二人ともプレ 
V していませんでしたよ。 

専：ああ、〇 X と、◎☆か。あい 
つら、いつも忙しいとかいつて早 
く帰っちゃうんですよ。あの二人、 
ギヤルゲ—しかや5ない ダメ生徒 
です。ほんと迷惑ですよ。 

ゥ：迷惑なんですか？ それで 
は、 『 W 』 で一番気に入った女性 
キヤラを教えて下さい。 

専：えぇ——言うんですか？ 
ゥ：なに照れているんですか。イ 
ヤならいいですよ。 

専：言います' 言いますよ〜。好 
きなキヤラはセルフイです。 
ウ：ど/つしてですか？ 

専：僕、 『 VE J ではユフイが I 番 
好きでしたから(笑)。 

ゥ：「僕ってやっぱり理系だから 
〜」と同じですね。 

専別に 広末涼子が好きと いうわ 
けではないですからね(笑)。 

ゥ：はいはい。ちなみに僕はキス 
テイス先生が好きなんですよ。 

専：僕の周りでもキステイス派が 
多いですよ。やつばり周りがキス 
テイス派だと' あえてキステイス 
は外したくなります。天の邪鬼で 
すかね？(笑) 


ウ：ど I っでちいいです。 で' アナ 

夕はどのゲ I ムメ I 力 I に入りた 
いと思っているのですか？ 

専：う—ん。<フ、非常に迷ってい 
るところです。 

ウ：スクウェアに入りたいとは思 
わないのですか？ 

専：スクウェアって、広告では個 
性を育てると謳っているけど、実 
際はどうも違うらしいじやないで 
すか。 I 部の上の者だけが自由に 
作れて、下っ端の社員は歯車のよ 
うに働かされているみたいな(彼 
の I 方的な思いこみかもしれな 
い)。別に作家性を強く求めるわ 
けじやないですけど、やっぱりあ 
る程度 クリエイティブな ことをや 
りたいですね。それと' こういっ 
たソフトを目の当たりにすると' 
不安になっていくばかりです。果 
たして' 僕がここで学んだことが 
現場で通用するのかってね。 

ウ：がんばって下さい。で' 結局 
1』ってどうでしたか？ 

専：ム I ビ—は素晴らしいけど' 
シナリオはいま： S ちですね。 

ウ： すっ ri ' く 普通の 感想ですね。 
専：次回のゲ—ム批評もスクウェ 
アを総叩きするの？(笑) 

ウ： ( 無視) 本日はお忙しいとこ 
ろありがとうございました。 
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(し n ) 購入しました！！ 前作が面白かったから。 


聖コスプレ学園に 

突撃ィ、1タビユ I 

■“ 1へ%^^, i 聞くところにょると、風 
? 11 



パ^!聞くところによると、風俗で働いている女の子たちは 
テレビゲ—ムをよくプレイしているらしい。 
待ち時間の暇な時に、よく遊んでいるというのだ。 
，なかでも、長時レイできる RPG が大好きだとか。 
,# そこで、コスプレ大好キ J ツ n の岡田編集部員が、 
彼女たちが今 s 最大の RPG 『 FFM 』 を 
実際にプレイしているかど/つか聞いてみることにした。 




'し疑かて 
rt にとけ 

〇 方い つ 
n り 嫌と 
ッやが J 
きの J ん 

ん好 ア弟ん ゅ 
W 大ん H 兄 V>/1 リ 
>ち X 7ゃ力ん C :' 3ち 卜 

者■クゥス W んぼに 
Ki ラクほの^だ A 尾 
! lil ! lo スま今) B ^ぇ語 
< a _ ☆〇# 


リノアむか〇く— • 

-それでは早速ですが『1』つてどぅで 

した？ 

■良かつたよ。 

☆面白かつたよね。 

〇やつばりム—ビ I が綺麗だよ。さすがス 
クゥエア。 

☆ 『 VI 』 の時はこれが限界かと思つたけど、 
『珊』 になつてまた格段と良くなつた。 

■ エンデイングなんてすつごく綺麗だし、 
感動した。ビデオにまで撮つちやつたもん。 
☆髪の動きが r ぶわ—つ」とすごく自然だ 
つたよね。でも、キヤラの顔は透明感があり 


すぎて、人間味がないよね。 

〇もっとシミとかシワを作った方がいい。 
☆あと、ム—ビ I でキヤラがアップになっ 
た時、すっごくブサイクに見えるの。ここま 
でちゃんとできるんだから、アップの顔もき 
ちんと作って欲しかった。 

-リノア なんて、たまにダッチワイフみ 

たいな顔をしますしね。 

■ 音楽もよかったね。フェイ•ウオンの歌も 
気に入った。あれ、上手いところで使ったよね。 
☆ この間ラジオでフェイ•ウオンの曲が流 
れてたの。それでさ—、全然『珊』のこと触 
れないんだよね—。せめて『珊』のテ—マ曲 
というくらい言えばいいのに。 FM だからか 
も知れないけど、ゲ—ムやアニメというオタ 
ク的なマイナスのイメ—ジを消したがってい 
る感じで、スゲ—イヤだった。 

-男性キヤラで誰が一番好きですか？ 

■ スコ—ル萌え〜。 

〇やっぱり スコー ルだよね。 

☆私はゼルの方が好き。 

- サイフ ァー ってどう思う？ 

〇最後の方は全然出なくなっちゃったよ 
ね。 

☆ っていうか、後半はリノアとスコールば 
かりにスポットがあてられて、他のキヤラも 
さっぱりだったじゃん 








聖コスプレ学園とは？ 


渋谷道玄坂にあるイメージクラブ。 
今回は去年の2月に開校（開店）した 
横浜分校へ取材に行ったそ。このお店 
の売りは、なんといってもアニメやゲ 
ームキャラのコスプレをした女の子と 
エッチできることだ。ゲーム業界を憂 
いている暇があったら、聖コスプレ学 
園でアソコを潤つてちらおろ。 


fftis 


免プ上字爾ご*一 0コを押 Vti 

權浓分校メ ル/ドレス块定《 
シフトの寰霣令 
新入情こらち K 注 B M 
tMt UpDWB 95.8.9 


ホームぺージ 

http :// www . bigdesire . co . jp / Stcosple / 
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FF - は何だったのか!7 
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ん。戦闘がイマイチだし。あんなのただのギ 
ヤルゲ I だよ。 

-え一と(汗)、はい、そうですね。 

☆あ、野村哲也ってカツコイイよね。 
■金子 I 馬さんの方がカツコイイよ。 

-そ—いえば、キヤラデザが『 VI 』から 

『 VD :』 にかけて変わりましたけど、皆さんは 
どちらが好みですか？ 

■う〜ん。野村哲也に変わってからイヤに 
なったと言う人が多いけど、私はそれはそれ 
でいいと思う。 

☆天野さんのイラストって抽象的すぎてよ 
くわから ないじやないですか。 『 W 』 になっ 
て、あんなにイメ—ジが固まったイラストを 
ド—ンと見せられちやうと、やっぱり女の子 
のフアンはそつちに行つちやうよね。クラウ 
ド、めちやくちや良かつたし。 

〇 FF のやおい同人誌もたくさん出るよう 
になつたしね(笑) 0 


■ スクウェアのゲ—ムってよくあるよね、 
最後の方が尻すぼみになっちやうのが。 

-女性キャラで一番好きなのは？ 

〇キステイス先生！ 

■キステイスってカッコイイよね。 
☆私なんてキステイスが最初に出て くる シ 
—ンを何度も繰り返してみちやったよ。あの 
「は ぁ〜」 って顔が すごく 好きなの。 

■でもキステイスの青魔法って変だよ。目か 
らビ—ムとか、ミサイル«ばしてきたりと(笑)。 
〇人間？って感じ。なんか中に入っている 
んじやないの？ 

☆そもそもあんなの魔法じやね—っての！ 

-リノアつて女性から見るとどう思いま 

〇むかつく- 

■何だこの女、って感じ。 

☆私はセルフイの方が嫌いだな。大阪弁喋 
るなよ。 

-リノアが松たか子に似ているという意 

見はどう思いますか。 

〇あ—、そう言われてみれば似ているかな。 
☆でも松たか子の方が全然ブスじやん！ 
■ほっベとか目のたれ具合が似ている。 

〇セルフイはやっぱり広末涼子を意識して 
いるよね。 

■イデアは葉月里緒菜。 

☆ え〜!? 


■映画の『パラサイト•イヴ』の葉月里緒 
菜とイメ—ジがかぶるのよ。 

FF がダントツ。 

ライバルなんていない！ 

ここで、雑誌 「 TOKYOl 週間」の「イ 
ンタビユ IFF のライバルたち」という記事 
に、ゲームクリエ イタ ーが載つており、それ 
にたいして怒り始める。 

☆え〜？ この人が FF のライバル〜？ 

〇全然 FF とタメはってね—よ。 

■ この人、言つていることとやつているこ 
と全然違うしね。 

☆私ね、 わざわざ 『D 2』の発表会に行っ 
たのよ。 ドリ— ムキヤストで出るつていうし、 
どんな綺麗なム—ビ I が見られるか期待して 
いたんですけど、何あれ？全然『珊』に負 
けてんじやん。プレステの方がよっぽど綺麗 
じやん。 

■『 D 2』 も発売日が伸びに伸びて、なか 
なか出そうもないしね。つていうかまた口— 
ラが出るんでしよ？ この人、口—ラにこだ 
わりすぎ(笑)。 

☆ここに載っている広井王子と小島秀夫は 
認めるよ。『サクラ大戦』も『メタルギアソ 
リッド』 も面白かった し。 ちやんと 『 FFW 』 
とタメはつている。 

•え—!?『サクラ大戦』つまんないじや 
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$購人していません 


友人がラスボスを2時間かけて倒すのを見て、時の大切さを教わったから。（埼玉県 TEM ) 


やっぱりわかりづらい 
ゲ—ムシステム 

ここでまた 「 TOKYOl 週間」を|航み始める。 

☆「『 FFW 』 は、誰にでも気軽に楽しめる 
ように作られているので、むしろ超初心者の 
方にオススメしたいゲ—ムなんです」って書 
いてあるけど、そんなわけね—じやん。ジャ 
ンクションなんてそう簡単に理解できないよ。 
• - MAC の売り文句みたいだよね。誰に 
でも3分でインターネットに繫げられるっ 
て、繫げられね— よ！ 

-^っばりシステムはわかりづらかった？ 

■わかりづらいよ。. シャンクションを理解 
するのにも苦労したし、いちいちドロ—しな 
くちやならないのもめんどうだし。あと、ど 
うして今回は複数の敵に魔法をかけられなく 
なっちやたのよ。 

〇『珊』の戦闘ってだるいよね。 『 VD :』 は飽き 
ることなく経験値が稼げて、楽しくできた。 
■戦闘のバランスも悪い。自分がレベル上 
がると敵も上がるじやん。この間、敵をライ 
ブラで調べたら、レベル100くらいもあっ 
たぞ。 

☆召喚シ—ンも相変わらず長いし、飛ばせ 
ないし。 

-ストーリーの部分はどうでした？ 

☆やっぱり変だよ。どうして急にスコ—ル 


がリノアを好きになつちやうのよ。好きにな 
つていく過程が上手く描かれていない。 

〇最初はあんなにリノアを邪険にあつかつ 
ていたのに、最後のほうはリノア萌え萌え〜 
だつたよね。 

☆『 W 』 の広告のコピ—で「愛を感じて欲 
しい」とか書いてあつたけど、あんなんでは 
愛を感じられないよ。 

〇あと、急にスコールの踊りが上手くなる 
のも変だよ。 

■みんなママ先生のところで育つて、忘れ 
ているじやん。あれも出来過ぎておかしいよ 
ね—。 

〇だれか I 人くらい覚えていないかつつ— 
の。 

☆ つていうかさ—、ポケットステ—シヨン 
いい加減に売つてくれよつて感じ。 
•あれさ—、絶対に出し惜しみしているよ 
ね—。裏で一万円くらいで売つているのよ。 
「たまごつち」みたいに。 

☆ポケステ欲しさに、女が身を売る時代だ 
よね(笑)。 

-お客さんから貰うことはできないの？ 

☆何か貰う時もあるけどさ—、時々怖くな 
るのよね。 

-だんだん高価なモノになつていくとか？ 

☆高価なモノじやないけど、くれる数が多 
いのよ0 


•わたし、自転車と布団もらつたよ〜。 
■けつこうコンピユ—夕関係の人がくれる 
ょね。 

☆なんか見返りを求めてきそうで怖い。も 
ライヤッ。 

〇でも貰えるものならいいじゃん。 
☆後からウダウダ言われるのつてイヤじゃ 
ん。「これは俺が買つてやつた」とかさ〜。 

リノアとエツチは 
できるのか？ 

-このお店にはもう『1』のコスチユー 

厶はあるのですか？ 

〇ないない。つていうか 『 S のコスチユ 
—ムもないよ。 

☆ RPG のコスチユ—ムはあんまり人気な 
ぃの。 

•むしろ恋愛系、ギャルゲ—系が多いよね。 
マルチ萌え萌え〜とか(笑)。 

■ 『 pia キャロット』の指名が多い。あと、 
メイ ド系も人気だよね。「ネコ耳付けろ」と 
か言うお客さんいるし(笑)。 

-お客さんと『1』の話はしますか？ 

■私はよくするよ。攻略の話とか。 
☆でも、ほとんどのお客さんは FF の話は 
しないよね。 

〇しないしない。つていうか、スクウェア 
が嫌いなお客さんが多いから。 



♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

@購入しました！！ 




コストパフオーマンスが極めて高いと思ったから。相変わらずグラフィックは美しいが、どこに入れて、どこが入れな 
いのかがよく分からなかった。 『 FRI インターナショナル J の時の ▼ (進入可）マークが欲しかった。（大阪府やま〜） 


FFVBI は何だったのか!？ 
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•s F C の頃の F F は好きだったけど、 
『 W 』 から嫌いになったとか言うの。 

:-アンチスクウェアの方々ですね。 

■そ—いえば、「ゲ—ム批評」ってどうし 
てぁんなにスクウェアに対して厳しいの？ 

-いやまぁ、そういうわけじゃないので 

すが……(汗)。 

■辛口なコメントばっかりじゃん。私、む 
かついて破り捨てようかと思った。 

☆私はどっちかっていうと「ゲ—ム批評」 
の意見に賛成だな。 

■どうして？ 

☆ 最近のスクウェアってさ、『チョコボの 
不思議なダンジョン』にしろ 『FF タクティ 
クス』にしろ、他から引っぱつてきたゲ—ム 
ばかり じ やない。だから、スクウェアの独特 
の色が薄れてきてなんだか面白くない。それ 
じ や—ダメでしよ、ゲ—厶を作る方としては。 


■売れりゃ—いいんだよ。ゲ—ムなんて。 
〇いいのかな？ 

■売れることが大前提でしょ。遊びで商売 
やつているんじやないんだから。 

☆大前提だけど、それが商売だけど……ゲ 
—ム作りというのは、商売だけじやないじや 
なぃ。 

■え-!? 

•でも上の人が出せ出せとか言うんじゃさ 
I 、下で作つている人は しょ— がないよね。 
辞めさせられるかもしれないし。 

☆でもそれだと、新しいゲ—ムを作ること 
ができなくなつてしまう気がするの。 
•そうだよね—。スクウェアに限つたこと 
じやないけど、みんな似たり寄つたりだよね。 
ギャルケ—もみんな同じようだし。 

☆今度『チョコボレ—シング』が出るじや 
ないですか。あれ、『マリオカ—卜』まんま 
じやない。 

-最近は、ネットなんかでもそういう意 

見が多いですよね。 

■ スクウェアをバツシングして、アイデン 
ティティを確立してんじやね—よつて感じ。 
☆さすがにあんだけスクウェアが儲けてい 
ればイチャモンの I つや二つ言いたくなるよ。 

—— でも、毛嫌いしないで、ちゃんとプレ 
イするのは偉いですよね。 

■買わないうちから文句言うのはおかしい 


よ。買って、ちやんとプレイしてから言えよ 
って感じ。映画みたいなゲ—ムだから買わね 
I とか、あれはもうゲ—ムじやないから買わ 
ね—とか' クソゲ—に決まってるとかって勝 
手に決めつけるのはよくない。 

☆ スクウェアって会社はこうだこうだと非 
難するメディア側にも問題があるかもしれな 
いけど。こ—いうのを読んですぐ影響されて、 
じや—プレイするのや—めったって言うのは 
どうかなぁと思う。 

•人の意見に左右されるのって I 番ダサイ 
ょね。 

☆読んでいる方がどう感じるかってことじ 
やん。「ゲ—厶批評」はこう言っているかもし 
れないけど、オレはやってみてやっぱりつま 
らなかったとか、逆に面白かったと、自分で 
意見を言える人が少なくなっちやったよね。 

【取材を終えて】 

彼女たちは待ち時間にゲームプレィして 
いるわけではなくて、仕事が終わった時に 
よく遊んでいるという。このィンタビュー 
を終えて驚いたのは、彼女たちは意外にも 
真剣にゲー厶をプレィしていることだ。そ 
して、実にまじめにゲー厶のことを考えて 
いる。ただオタクなお客さんと、話を合わせ 
るためだけにプレィしているわけではない。 
彼女たちは本当にゲ—ムが好きだから、本 
当にゲー厶を愛しているからこそだと思う. 0 

(編集部岡田) 
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各雑誌媒体が見る 
『ファイナルファン タジ—■』 

発売初日で CMCM 1 菜の売上げを記録したヲァイナルファンタジ—1。 

この_ソフトを、¢¢*8はどのように取り上げ、またどのように i したのか？ 

i ものの、グラフィックの素晴らし 
一さには図抜けたものがあり、戦闘シ 
⑴ステムにもなかなか遊び甲斐があ 
一る超大作」といつたところが評価の 
⑺落ち着く先のようである。 

各 I 般誌の反応に見る 
1』の有りよう 

_ また 『 FF 1』 をとりあげたの 
f はゲー厶専門誌だけには留まらな 
™ かつた。その大ヒットは今回も発 
i 売前から確実視されており、各一 
一般誌も『1』の話題をこぞって取 
⑺り上げたのだ。 

i 中でも目立っていたのは、「〈フ 
J アイナルフアンタジ11〉感涙と 
j 至福の激闘 70 時間！」と題して巻 
i 頭特集を行なった『週刊プレイボ 


爸ケ|ム謹はこの作品を 

いかに！ ri したか 

新作をリリースする度にミリオ 
ンセールスを記録する『ファイナ 
ルファン タジ^ — 』 シリ ー ズ 。ここ 
では 『 FFI 』 が各雑誌によって 
どのように扱われ、どのように評 
価されたのかを見ていきたい。 

まずは各ゲーム専門誌の ソフト 
レビ ユー から 見てみよう。軒並み 
高く評価された点としては、やは 
りグラフィック 面での クオリティ 
の高さが挙げられる。「今世紀最強 
の グラフィックといつても 過言で 
はない」 (『 HYPER プレイステ 
—シヨン』 舟治正行氏)、「語る必 
要ないぐらい最高のデキ」(『週刊 


ザ•プレイステーシヨン』久松大 i 
介氏)、「グラフィックはパーフヱ⑴ 
クト。ムービーとゲー厶のつなが！ 
りが圧倒的に良くなっており、区 W 
別がつかなくなるほどだ」(『電撃⑴ 
プレイステーシヨン』岩崎啓真氏)一 
等、 まさに 絶賛の嵐である。また W 
新システム、ジヤンクシヨンは W 
「始終、装備し直さなければいけな i 
いのが面倒」といぅ指摘が目立っ！ 
たものの、どの雑誌でも「とっつ 一 
きづらいが理解できれば遊び込め一 
る」と概ね好評だった。 

ご都合主義的なストーリー、一•： 
貫性のない人物描写、把握しにく一 
い世界観、わかりづらいマップ上 一 
の出入り口、同調しにくい独特の一 
ノリなどを不満とする声も多々あ W 


つたが、「それらはゲー厶全体の 
クオリティからすれば些細なこと 
だ」というのが見解のよう。むし 
ろ、各誌で強く指摘されているの 
は G . F . の召喚ムービーの長さ 
であつた。「すごい迫力なんだけ 
ど、何度も同じシーンを繰り返し 
見せられるとちょ つと 飽きち や 
う」(『電撃プレイステーシヨン』 
なんでもゆうこ氏)、「戦闘のたび 
に長い召喚シーンを何度も何度も 
何度も何度も見せられ閉口 」 (『H 
Y PER プレイステーシヨン』玉 
利越氏)、「召喚ムービーをキャン 
セルできない」(『週刊ザ•プレイ 
ステーシヨン J 飯田 REI 氏)。 

しかし結局、 「 G . F •の召喚シ 
丨ンが長過ぎて誶易とさせられる 







ff 疆は何だったのか r ? 













BS Xどうせ軽く 1 〇〇万本を超える売り上げです。夏になれば中古ショップに並んでいるのが分かっているから、急い 
^ 9 で買う必要はないと思います。それよりも 『FF コレクション限定版 J の方が気になります。（宮崎県日向薬師) 


—ィ』 2 / 16 日号(集英社)。世 
間に先駆けてゲー厶をクリアした 
のち、その興奮を物語るといぅ体 
裁をとっており、かなり熱っぽい 
文章で『1』がいかに素晴らしい 
ゲー厶であるか、グラフィック面 
を中心に語られていた。 r ぅおっ。 
なんなのだ、これは。実写か？」。 
「 G . F •の登場のド迫力には、 
しばらく感動で体の震えが止まら 
なかつた」等々。また 『TOKY 
ol 週間』2/23日号(講談社)で 
は、一般情報誌にも関わらず32ぺ 


—ジに及ぶ特集が組まれ、ゲー厶 
に触れたことのない初心者にも薦 
められる ソフトと して、 『 FF 』 
の世界やその遊び方を詳細に解説 
していた。 

これらの記事はもちろん、話題 
作の発売を控えての極めて時事的 
なものであろうが、 ラィト ユ^ザ 
丨から見た 『 FF 』 の魅力がどの 
辺りにあるかを如実に表してお 
り、なかなか興味深い。 

変わつ たところでは『フラィ デ 

1』3\5 .12日号(講談社)。 
「 ゲー厶 誌には書けない スクー 
プ •『 FF 1』 隠し GF を完全捕 
獲した！」と称し、二週にわたつ 
て隠れ G . F •の姿とその出現方 
法を紹介した。単に スクウ ヱアか 
ら振りわけられた情報が公開され 
ただけなのかも知れないが、裏技 
的なものを 「スッパ 抜く」という 
企画は、 『 FF 』 だからこそ在り 
えたものだろう。 

バグ報告が新聞紙で報じられた 
ことも併せ、一般誌にまでかくも 
大きな波紋を及ぼす 『 FF 』。 今 
後、その影響力はどこまで大きく 
なるのだろうか？ 






Q 購入予定です 


攻略本がちゃんと出てから遊びます。 


(神奈川県ターミネーター） 
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が 


TTT キヤラクタ—名鑑 


独断と偏見に基づいて FF キヤラを斬るベ—ジです。 

非常に主観的な意見ですので、興味のない方はわざわざ解読しないように。 

(担当塁キヤラ：松平、女性キヤラ：岡田) 


いろいろなところからモデルを借 
りてきて、絢爛豪華なメンバ—にな 
つた FFW のキヤラクタ—。しかし、 
よりリアルに近くなつたということ 
で、発売前、マニア方面ではいかが 
なものかしら？という声も出てい 
たらしい。 

それでは実際遊んでみて、どの辺 
りのキヤラが受けているのかしら？ 
という素朴な疑問を考察してみるこ 
とにした。 

まず、デ—夕を取つてみることに 
する。インタ—ネットで主要男性キ 
ヤラの名前を検索エンジンにかけて 
みた(使用エンジンはインフオシー 
ク、すべて FFW との AND 検索)。 
結果：スコ|ル 314 'ラグナ 

230 、サイフ ァ- f— <—2、 ゼル 

106'ア|ヴァイン30。 

ここまで来て、ゼルにルダの 
伝説』が含まれているのに気付く。 
ああ、そ/ついえばサイフアーつて 
r オラタン j に出てたし、何かス n 
I ルという飲み物もあるらしいし、 
ア I ヴアインなんて Fib I サ I 
だ。 もうデー タは頼りにならない。 
独断と偏見で FFW のキヤラを斬り 


まくつてみることにした。 

0 FFW キャラ解析 

男子編 

☆ス n — ル：主人公。何もしていな 
いのにリノアにひたすら迫られる、 
ナ—ドの理想。3枚目冒頭にて、い 
きなり愛に目覚めて、リノアを背負 
つて世界を放浪するのにはびつく 
り。というかネク□フイリア説あり。 
ご多分にもれず苦悩する男だが' 自 
分のことだけ考えてたらいつのまに 
か彼女が出来ちゃつた感もある。途 
中で拷問されるおいしいシ—ンもあ 
り、妄想世界では受なのは既に前提 
条件である。 

☆ラグナ：裏主人公。どこにぶら下 
がつているかよ<分からない特殊技 
がチャ—ムポイント。うだうだ悩む 
内向性登場人物が多い FF 史に残る 
脳天気野郎である。エンデイングに 
おいては皮膚の質感がなんか若すぎ 
る当時44歳。今後はおもちゃにした 
りされたり' 縦横無尽な活躍が期待 
される。 

☆ゼル：特殊技の使い勝手がよいの 
でラスボス討伐パ—テイにはかなり 


の確率で入っているが' 多分それだ 
けの世話焼き黄レンジャ—系。機械 
マニアといぅ設定だが、今回のシド 
がただの親父になってしまったの 
で、無理矢理割り振られた感がある。 
☆ア—ヴァイン：モデルには諸説あ 
るが、 r レジェンドオブフォ—ル J 
のブラピだと主張して譲らない。裾 
がはたはたしているので、時々長ラ 
ンのサイファ—と間違える。結局た 
だの軟弱男。 

☆サイファ I :凄いライパルかと思 
ったらだだっ子だった。長ラン着用 
する風紀委員とはいかに。派手に立 
ち回れば IV のカインぐらいキャラが 
立ったょぅな気ちするが気のせいか 
4 P しれない。カインとかエンデイン 
グの素顔シ—ンだけで来るものがあ 
ったんだけど' 平穏無事に釣りをさ 
れててちちょっと困る。 

☆シド： いつもいつも爆死したり 毒 
魚を喰らって死んだり、毎回長寿キ 
ヤラにしては幸が薄いが今回は影が 
薄かった。謎の偽善つぶりを見せた 
のは□ビン•ウイリアムズの悪い波 
動を受けたからに違いない。 


FFW キャラ解析 

孕女子編 

★リノア：ヒ□インのリノアちやん 
です。勝ち気な性格で心優しい女の 
子。初登場のシ—ンでいきなり大胆 
に主人公に迫ってきますが' この自 
信どこからくるのでしようか？い 
くら積極的な性格でも、程がありま 
す。これでブスだつたら半殺しもの 
です。ちなみに、「おはよう」と 
「ハ□1」を組み合わせた「お八口 
I 」という言葉を作っちやうほどク 
リエイティブ志向な女の子だったり 
します。でもこれって r 学級王ヤマ 
サキ』の「おはよ5」と「オッパイ」 
を組み合わせた「おっばいよ！」 
に似ていると思いませんか？とこ 
ろでリノアは松たか子にクリソツだ 
とよく言われますが' 僕は死んだよ 
ラな白い肌とアップの時の不気味な 
顔からして r リング』の「貞子」に 
そっ <りだと思-っのですがいかがな 
ものでしようか？ 

★セルフィ：明るい性格で天真爛漫 
のセルフィちやん。おてんばで元気 
だけが取り柄のしよ—もない女。こ 
れで可愛くなければ半殺しもので 
す。このキヤラの魅力はやっばり才 
タク心をくすぐるちよっぴり不思議 
少女が入っているところでしよう。 
それでいて、ちやんとやる時はやる 
そ〜、パカっぽいけど意外と賢いん 
だぞ〜みたいなところが良かったり 
もします。あと' 列車好きなところ 
が全国の鉄ちやんの心をがっちりキ 
ヤツチするあたりが' 彼女の意外と 
したたかな性格が伺えます。話は変 
わりますが' あの安つぼいワンビー 
ス、 どうにかしてもらえませんか 


ね？この間セルフイのコスプレを 
した女の子を見かけたのですが、小 
学校のパザ—で格安で手に入れた古 
着を着た苦労している9人兄弟の長 
女にしか見えませんでしたよ。 
★キステイス：男性にも女性にも大 
人気のキステイス先生。いつも頼り 
になるお姉さまつて感じだけど、実 
は主人公たちとあまり年齢は変わら 
ない。私だつてあなた達と同じよう 
に恋をする年頃の乙女なのよ、ねぇ 
わかる？ ス n I ル？ ウフフ… 
•••。つていかにもキステイスフアン 
の八—卜をがつちり掴もうとしてい 
るメ—力—の思惑が見え見えでイヤ 
でしたけど、僕は素直に惚れてしま 
いましたよ。はい。 W で登場するメ 
スキヤラの中で' 一番セツクスアビ 
I ルを感じるつてところもあります 
け！^。だつて眼鏡ツ子だし〜、ム 
チ持つているし〜、なんかピチピチ 
とした服を着ているし〜。やつばり 
ここは大人の魅力つてヤツですか 
ね。ガキ共には負けていられません。 
★イデア：魔女ツ子イデアちゃんで 
すう〜。頭の飾りがエレクトリカル 
パレ—ドしています。どんな時でも、 
あの派手な頭でいるところを、同人 
誌や r フアン □1 ド|_あたりでネタ 
にされそうなのが玉にキズ。まぁそ 
こが彼女の魅力なのですが(そう 
か？)。結構歳くつてるはずなのに 
それを感じさせないのは' ノツペリ 
としたスクウェアポリゴンのせいで 
しようか。湯上がりたまご肌みたい 
な感じが彼女の食欲を誘います。耳 
にはエスカルゴも付いているしね。 
うまいぞ卩(クッキングパパ風に) 
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FFIffl は何だったのか!？ 



変わる嗜好、 『 FF 1』 人気の理由 


かつて、日本のコマンド入力型 RPG は、 
海外マーヶットでは苦戦する傾向があった。 
たとえば、ドラゴンクエストが海外進出に失 
敗しているのは有名な話である。実際、アメ 
リカ市場で発売されたのは『 IV 』までであり、 
SFC 以降のドラクエシリーズは移植されて 
いない 0 

ドラクエのみならず、なかなか人気が出ない 
RPG ではあったが、 『 FF 1』 の英語版が累 
計出荷百万本を突破したのは記憶に新しいとこ 
ろである。海外のゲームファンは FF シリーズ 
をどのように受け取っているのだろうか。 

FF シリーズがアメリカで最初にリリース 
されたのは、1990年のこと。移植されたのは 
第1作目であった。続いて、第4作目と第6 
作目が、それぞれ英語版 『 FFII 』 『 III 』とし 
て発売されている。これらの作品はアメリカ 
のゲームファンの間で、それなりに好評を博 
したようだ。ちなみに、 SFC の『ミスティ 
ッククエスト』、ゲームボーイの『聖剣伝説』 
や『サ•ガ』シリーズもアメリカでは「ファ 
イナルファンタジー」という冠つきで発売さ 
れている。しかし、一気に市場が広がった契 
機は、 『 FF 1』 の登場だった。 

『 FFW 』 は、，99年2月現在、全世界で6 
5 7万本を販売したとされる。実のところ、 
国産のゲームソフトで、この数字を達成出来 
る作品は複数ある。最近では、『ゼルダの伝説 
時のオカリナ』がそうだ。しかし、比較的馴 
染みのないゲーム ジャンルで あるのに、それ 
まで F F シリーズがリリースされておらず、 
ゲー厶市場も大きくないヨー ロッノ 《において 
も、発売1ヶ月で5 0万本を越える売り上げ 
を見せた力は注目に値する。 


海外で FF が人気のある理由を探ってみた。 
レビューにおいて、ファンの多くが言及して 
いるのが映像やストーリーライン、キャラク 
ターが魅力的であることである。海外のゲー 
ムファンを多く知る在英邦人によれば「ファ 
ンが魅力を感じているのは、表現方法の斬新 
さであるようです。もともと、こちらの PS 
ューザーは、比較的年齢層が高く、若者が多 
い。彼らの目には、 『 FFW 』 がクールで先鋭 
的に映ったのではないかと思います」とのこ 
と。 TV ゲームは長らく子供が遊ぶためのお 
もちゃと見なされてきた。しかし、 PS の登 
場によってクールなイメージが付加され始め 
たという。 FF のようなゲームがヒットした 
背景もその辺りにあるようだ。 

日本のみで発売された 『 FF 1』 だが、ネ 
ットでは既にレビューが掲載されている。今 
のところ、その多くは「リアルな人物像が素 
晴らしい！」といったような論調で、評判は 
上々である。 『 W 』 の英語版が発売された後、 
スクウェアは エレ クトリック.アーツと合弁 
会社を設立し、アメリカのゲームソフト販売 
網を強化した。『1』は世界でどのくらい売れ 
るのか。興味深いところだ。 


49❷購入していません 


『アイドルファンタジー週』という名前に変えて、広末涼子などが出演する CM をやったら寅 
いますよ。 （東京都らんどうゆきみ） 
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# 0 ### # 

シリ—ズ、そして PS 史上最大のヒットを記録するだろう『1。 
それは今のゲ—ム業界の中で何を意味するのだろ_っ か。 


PS 史上® H <0) ヒットを 
記録するであろう『观』 

今回 『 FF 1』 が発売されるにあた 
って、業界では 「『 W 』 ほど売れない 
のでは」と疑問視する声があった。 
『1の累計 321 万本という数字に 
は、スクゥエアの?3参入、0>3流 
通の本格稼働、当時国内 800 万台を 
超えた?3の勢い、などの様々な話題 
性が加わっていた。しかし『1』には 
そうした追い風はなく、唯一 1500 
万台という PS の数の力に頼るのみで 
ある。一般にハ ■ —ドが1000万台を 
超えた頃から、売り上げにハードとソ 
フトの相関関係はなくなる。それをふ 
まえての業界の観測だった。 

ところが 蓋を開けてみれば、予約状 
況 、スタートダッシュ 共に 『 W 』 を 上 
回り、発売後 5 日で 250 万本を突破。 
累計販売枚数も シリー ズ最高(そして 
PS ソフト 最高)に達する見込み だ。 


まさに『1』が厶1ブメントを起こし 
たといって過言ではない。 

しかも興味深いことに、特集を制作 
するにあたつて様々なユーザーに取材 
したところ、「売れているのに評価が 
下がつている」という現象が見られた。 
従来 FF の擁護派だったマニア層ほど 
「 CG は綺麗だけど〜」といつた声が 
多く、むしろ「アィズオンミー」 
を聴いたり、美麗な CG を見て感動し 
たのはラィトユーザーという図式が浮 
かんだ。これは何を意味するのだろう 
か。 

よく言われるように、当初 FF シリ 
1ズは R P G の雄 『ドラゴンクエスト』 
に対する アンチ テーゼとして誕生し 
た。 『 FFI 』 の発売は , 87年。これは 
『ドラクエ I 』 発売の 1 年後であり、 
『ドラクェ n 』 が 発売された年でもあ 
る。この ドラク ェのフ アミリー 向けと 
も言える明るい世界観に対して、 FF 
には大人びた感じや、一種健全ではな 


い世界観が展開されており、スタッフ 
の「最後のフアンタジー」にかける意 
気込みがにじみ出ていた。また、後に 
「システムの FF 」 と呼ばれるほどゲ 
1厶システムが練られており、これが 
ドラクヱに飽き足りないマニア層の支 
持を得て、ドラクエと並び称されるシ 
リーズ へと成長していく。 

ところが FF はシリーズを重ねる う 
ちに、いつの間にか当初のマニア路線 
から、 メジ ャー路線、大作路線へと姿 
を変えていったようだ。大きな節目は 
SFC 第一作となる 『 W 』 だろう 。 F 
F シリーズで初めて映画的な物語展開 
が導入され、 FF の「見せる RPG 」 
としての路線が固まつた。さらに 『 IV 』 
の路線を継承しつつ、システム的な面 
白さを拡充した 『V J 。 SFC 最後の 
作品で、映画指向、大作指向がさらに 
強まった『 VI 』。 発表の場を PS に移 
し、ゲー厶システムよりも CG を重視 
した『1』。この間、 FF はハードの 






FFMI は何だったのか! 7 



進化と共に、一般層にとつて「ゲー厶」 
といぅ娯楽のスタンダードにまで成長 
したよぅに見える。 

『 FFM 』 はもはや「ゲ—ム」 
とは™ W な wtw ではないか 

『 FF 1』 の最大のゥリも、映画的 
な表現や、見せる CG の魅力、ドラマ 
チックな雰囲気といつたものだ。これ 
に加えて、ゲー厶の随所に配置された 
ミニゲー厶、傍目には世界観を壊しか 
ねないオマヶ的な要素、綺麗だけどわ 
かりにくい CG マップ、過去の FF や 
アニメの文法を盛り込んだサブ カル チ 
ャー的な要素など、 『 FF 1』 にはユ 
1ザーを飽きさせないための仕掛けが 
非常に多い。また制作にも巨額な開発 
費と百名を超える スタッフを 投じてお 
り、高度に分業化された スタィル をと 
つている。そのため 『 FF 1』 はゲー 
厶 としてもスト ー リ ー としても整合注 
が とれて いないのは確かだ。 

だが、開発陣 にと つては全体の整合 
性な ど、 もはや関係ない とすら 思えて 
くる。 FF シリーズはこれまで培われ 
てきた、圧倒的なブランドカがあるか 
ら だ。まず FF に飛びついたのはゲー 
厶マニアたちだつた。それがシリーズ 


を通してマスコミの評価を得て、徐々 
に FF というブランドが培われてい 
く。さらにハードの技術革新が、ゲー 
厶の映画的な表現を加速させ、メーヵ 
—側も映像表現をゥリにしたプロモー 
ション展開を行つていつた。この方向 
性をさらにマスコミが評価し、ついに 
FF シリーズのブランドカは、一般層 
さえ引きつけるに至つたと言える。 

この高いブランドカと、 CG という 
わかりやすさが 一般 層を 『 FF 1』 へ 
と走らせ、マスコミが発売日の模様を 
報道。これを見たマニア層が、 とりぁ 
えず肯定するも否定するも、まずは遊 
ぶべきテキストとして購入する。これ 
が結果として 『 FF 1』 の大 ヒットへ 
とつながり、今の「マニアほど批判す 
るが、結果として売れている」状況を 
作り出したのではないか。少なくとも 
250 万枚という数字は一般層の牽引 
なしに達成できるものではない。 

実はこの 『 FF 1』 のヒットの背景 
には、ゲー厶業界全体が過去の FF の 
成功例に追随して、大作指向、ラィト 
ユーザー指向を求めている現状がある 
のではないか。今、業界では「スイッ 
チを入れて15分で一段落がつかなけれ 
ば飽きられる」という定説がある。ゲ 


丨厶もカラオケやテレビ番組と同じ 
く、冒頭でユーザーを引きつけられな 
ければ、すぐに他の番組(コンテンツ) 
に切り替えられるというのだ。これま 
でファミリー向けと呼ばれてきたボー 
ドゲー厶というジャンルですら、マニ 
アにしか売れないと言われるほどであ 
る。かつてコンシユーマゲー厶はア— 
ヶードゲー厶に比べて、価格が高いだ 
け遊び込ませなければならないと言わ 
れてきたが、「つかみはあるけど深み 
はない」のは、むしろコンシユーマゲ 
—厶の側なのかもしれない。 

結局 『 FF 1』 は、もはやゲー厶と 
いう概念とは異質な物だという印象を 
受ける。ここで言う「ゲー厶」とは、 
RPG や AVG といった、従来のゲー 
厶の枠組みの中でユーザーを楽しませ 
る娯楽のことだ。実際 メーカー 側も 
『 FF 1』 のプロ モーションに ついて 
は、どこにも 「 RPG 」 という言葉を 
出していないという。そして、この変 
わりつつあるゲー厶の トレンドの 象 
徴、これが今回の 『 FF 1』 現象が意 
味したことではないか。だが、それが 
本当に面白い娯楽で、今後のゲー厶の 
スタン ダードなのだろうか。この点に 
やはり疑問が残ってしまうのだ。 
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今回は写真がとい 5 ことで、撮影 
を担当されたカメラマンの殿村誠士 
氏に麵インタビューをお願いした。 


FTM 『 FFW 1発売当日、秋葉原の行列の模様を 
撮影した感想をお聞かせ下さい。 

A 1. 最初 『 FFM 』 は、ここまでしないと買えな 
いんだ〜と思っていたんだけど、そうでは 
なく限定テレカが欲しいから並んでたんだ 
と知り、正直ぶっ飛びました。 

GS 1『 ff 憑』はプレイされましたか？ 

AS. プレイした事はありません。ただそんなに 
面白いのなら、みんなの熱がさめた頃八マ 
ッてみたいと思います。 

ESI 普段からゲームはプレイされますか？ 

ーム歴を教えて下さい。 


A3. ゲームはそこそこ八マツテマス。しかし P 

S を買ったのは去年の初めですか5、ちよ_ 

うど1年くらいです。 ■カメラマンになられた経緯をお聞かせ下さ 

EE ■最近プレイされた中で、もっともお好きな い。 

ゲームソフトはなんですか？ A5. 何となく中学の時、将来カメラマンになろ 

A4. 『天誅忍凱旋』です。とにかくカツコイ うと決めました。まったく写真は撮ってな 

イ！虎の巻も V V ツグンです。 _かったけど……。 

今最も写真に撮りたい人物は誰ですか？ 
A6. 本上まなみさん、前に1度撮った事がある 

_んだけどまた会いたいです。 

FCTI 最後に一言お願も、します。 

A7. 写真が表紙を飾るのは御誌ではめすらしい 
こととは思いますが、またそのような機会 
があったら懲りすに声をかけてください。 
楽しみにしています。 


PROFILE 

殿村誠士（とのむらせいじ）： 1968年生まれ、しし座 A 型、 
大阪府枚方市出身。専門学校を卒業後上京。現在フリーフォト 
グラファーとして雑誌、広告等をメシのタネとして家族を養つ 
ている。昨年あたりからミュージックビデオ等の制作もメシの 
タネの仲間入り。趣味スノポ、スキューバダイビング、釣り、 
マウンテンパイク、テクノ等、広く浅くいろいろやりたい30歳。 











:入交昭一郎氏から 
㈣ 斎藤由多加氏への返信 



前号での、斎藤由多加氏からセガ■エンタ—プライゼス 
代表取締役社長、入交昭一郎氏に宛てた手紙に返信が届 
いた。 現在のセガ、そして入交氏は何を思うのか。 


斎藤由多加さん 


3月号の『ゲーム批評』にて貴殿から私へ 
の質問に対して遅ればせながら返事を差し上 
げます。 

たまたま返事が遅れたこともあり、この間 
に『プレイステ—ション2の発表』や『東京 
ゲ—ムショーの開催』等があり、かえってド 
リー厶キヤストやセガのポジショニングをよ 
り明確に話せるよぅになったかも知れませ 
ん。 

斎藤さんの質問状は大きく とらえると、 
『「セガ」あるいは「入交」は、ドリームキヤ 
ストをどのようなプラツトフオーム として 位 


置づけたいのか？』ということだと思います。 

もちろんドリームキヤストのスペックと 
か、ハ—ド面での内容はすでに既知の事です 
から、『位置づけ』とはユーザ—の視点から 
見た イメ —ジやソフトのクリエ イタ—、 パブ 
リッシヤーから見た価侦、もしくはゲ—ム市 
場におけるシェア、台数とかをどのような目 
標に向けて進めていくのか、そしてその方法 
論はどんなものか？ということだと思いま 
す。 


/つ 


ドリ—厶キヤストが実現する夢 


私は「ドリ—ムキヤスト」を昨年5月に発 




表して以来、この「ドリ ー ムキャストの夢」 
というものを繰り返し、繰り返し言い続けて 
います。それは世のゲームクリエィタ—の皆 
さんが「次世代のゲ—ム」と考えているもの 
を可能な限り表現出来るようにしたいと願つ 
て、ドリームキヤストを作つてきたというこ 
とです。 

世界中のクリエイターの皆さんとの3年半 
にわたる永い期間の練り込みと「私の思い」 
から、「ドリームキヤスト」は次の3項目を 
目標としてきました。 


【第1項】 

映画をインタラクティブに動かしたい 
【第2項】 

ネツトワ—クを ゲ—ム内に取り込みたい 
【第3項】 

ゲ—ムのジャンルを大幅に広けたい 

(今までゲ—ムをやらなかつた人々を引き込みたい) 


グラフィツク能力•サウンド能力•モデム 
の標準装備といつたパフオーマンスの向上や 
WindowsCE の開発環境をオプションとした 
体制はすべて上記3項目を実現するためのも 
のです。 


今回一部発表した「シェンム IJ やナムコ 
の「ソウルキャリバ—」等を見て頂ければ、 
第1項は十分に実証出来たと思っています。 

又、今までにドリームキャストを 購 人され 
たユーザーの35%がネットに登録されている 
ことを見れば、第2項への期待の高さをも感 
じさせます。 

そして今回のゲームショ—で出されたいく 
つかのネットワ I クタイトル(「ぐるぐる温 
泉」や r デジタル競馬新聞」等)を見るにつ 
け、これからの新しいネットワ—クタイトル 
の出現を充分に期待させられるものだと思っ 
ております。 

そして斎藤さん、「シーマン」のよぅなコ 

ンテンツこそが-私が第3項で述べている 

よぅに-これから多くの新しいものの登場 

を期待しているものなのです。 

セガとして今、 

考えなければならないこと 

他方でプラットフォームホルダーとして、 
セガが常に考えていかなければならないの 
は、いわゆる『インストール•ベース』とい 
うコンセプトです。 

どのように優れたプラットフオームであ 
れ、世の中で使われている数が多くなければ、 
せつかくのクリエイテイブなコンテンツも世 


の中に十分出て行くことは有り得ません。 

3月2日に「プレイステーション2」の機 
能公開がライセンシ I 向けに行われました 
ね。我々もこの発表会以前から入手した公開 
スペックを細かく検証してきました。 

デ ー タを 見る限り「ゲ ー ム機」としての範 
疇を遥かに凌駕した色んな機能を盛り込んで 
おり、大変素晴らしいハ I ドだと感嘆してい 
ます。但し、コストが大変高いことも予想さ 
れます。コンシユ I マー向けに考えるとコス 
卜が下がり、充分インストールされるには2 
〜3年はかかることでしよう。 

ですからクリエイターの皆さんには当分の 
間現存するプラットフォームとしては 「ドリ 
—ムキャスト」が最適なものだと強く謳えま 
す。 

我々が新しいハードを出して行く時にクリ 
エイターの皆さんに今回のハー ドが 素晴らし 
いものなので、このハード向けにタイトルを 
開発して欲しい、ということをお願いするこ 
とは本当に難しいことなの です。 

というのも「何台位のハードが私のタイト 
ルが出るまでに売れていますか？」という質 
問が必ず予期されるからです。 

幸いセガは強力なアーケ I ドタイトルやソ 
ニック等の質の高い知名度のあるタイトルを 
持つています。 
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これをフルに使い、外部のクリエイターの 
タイトルが出てくるまでにインストール•ベ 
—スを可能な限り高めていく努力をしていま 
す。そして、セガはそれが出来る企業だと自 
負しています。 

しかし一方では、優れた外部タイトルによ 
つてハ—ドの販売を引つ張つてもらいたいと 
希望していることも事実です。 

従つて、斎藤さんのようにハ—ドがまだど 
うなるか判らないうちから、ドリ—ムキャス 
卜にかけてみようというクリエイタ—が出て 
くれるのは我々にとつて頼もしく大変うれし 
い事です。 

ワープの飯野君やレッドの広井さん等につ 
いても同じ事がまつたく云えます。 

繰り返し述べますが、「プラットホームホ 
ルダ—」としてのセガにとつての最大のブラ 
イオリティ—はインストールべースの確立. 
確保です。また、 これこそがクリエイターの 
皆さんに対する責務とも思つています。 

はつきりいつ て、 ある 程度の インストー 

ル •ベース ——大体300万台位と考えてい 
ますが——が確たするまでにどんなジャンル 
であれ、ハードを引つ張ってくれる可能性の 
あるものであれば、どんどん出していきたい 
のです。 

もちろん、一般論としては、販売初期はコ 


アユーザーを中心としたアーリーアダプター 
と呼ばれる層が中心です。従って、タイトル 
もコアゲームが中心となります。 

それが3〜4年の経過の中に、価格も.卜が 
り、カジュアルユーザ—が次第に大きな割合 
を占めるようになるはずです。 

従って、このような全体の流れの中で、ど 
のようなタイトルを中心に開発し、発売して 
いくかを考える訳です。 

一方では、ドリ—ムキャストのブランドイ 
メージをどのような味付けで確立していくの 
かということも、我々の大きな仕事です。 

ドリー厶 キャストの 「ブランドイメー ジ」 
の大部分はどのようなソフトを販売するかに 
よって決まり、これに価格戦略やプロモ—シ 
ョン 戦略がからんでくることになります。任 
天堂さんのように徹底的に低年齢層に的を絞 
ったやり方はそれなりに見事に効果的なもの 
だと思います。 

すべてのゲ ー 厶 クリエイター の 
方々へ 

ドリ—ムキャストはそのメディアのメモリ 
—サイズ、グラフ イツク、 サウンド能力、通 
ti 機能からいつて、決してタイトル•ジャン 
ルを限定すべきでないと考えています。 

すべてのジャンルがドリ—ムキヤストの能 


力を使うことによつて、アップグレードされ、 
且つ新しい展望が開けると信じています。 

従って我々は、セガの内作タイトルや、力 
プコンさん、ナムコさん等のコアゲームを中 
心にしてインストールを増やしていきながら 
も、出来るだけ幅広いバージョンの可能性を 
追求していきます。そして、同時に今までに 
ないようなタイトルやネットワークを使つた 
全く新しいタイプのゲ—ムを発掘し、我々の 
リスクで開発をサボ—卜していきたいと思っ 
ています。 

その点では『是非このような作品を』と思 
われるクリエ イタ— の方々がおられました 
ら、紹介して欲しいと願つておりますし、ま 
た、 自ら 私の方に直接売り込んできて欲しい 
のです。その場合は、私の特設メ —ルアドレ 
ス 「 irimajiri @ soj . segaco . jp 」 にメ — ルを送つ 
てください。期待しております。 

以上 
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がつぷ獅子丸（がつぶししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血 j 
和風格關ゲームなどがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな31歳。 


パ^21, ? ■一 1 tv ~ 


世間はすっかり PS2 の話題で 
持ちきりですなあ。そこかしこで 
手のひらを返した様に夕—ゲット 
を乗り換えるタイトルがチラホラ 
と聞こえて来る今日この頃、やつ 
ぱ獅子丸たちもこの激動のゲ—ム 
業界の明日を憂える会話になっち 
ゃぅワケです。「あの馬鹿みたい 
なハイクオリテイには參りました 
なあ」「でも、やっぱり セタは捋 

棋なんですかね？」「 . 」「もぅ 

超が付く程な無意味なポリ数の手 
で駒指せちゃったり」 r ……指紋 
も完全再現で」「駒の木目もキッ 

チリと」「 . となると Bps も 

やっぱり」 「無意味に綺麗なテト 
リス じやないスカ？」以上の会話 
とは全く関係ありませんが、そろ 


そろメガドラもやりて—なと今回 
紹介するのは MD と言えば避けて 
通れない伝説、 I 部の駄目人間達 
の世界では元になった映画の存在 
は知らないがゲ—ムだけは知って 
いるというアクシヨンゲ—厶 『マ 
イケル•ジヤクソンズム—ンウ 
才—力—』 です。こんな無駄知識 
の固まりのような本を買ってるア 
ナタ達が、まさかマイケル知らな 
いこた無いでしょうから今更説明 
なんて割愛しますけど、普段はい 
つも手術用手袋とマスクをしてジ 
ヨンメリックの頭蓋骨を100万 
ドルで売つてとせがんだり、いの 
またむつみセンセに自分のアニメ 
絵を描かせたりウチの中にカリブ 
の海賊や 『ギヤラクシ—フオ—ス』 


の初期ロツ トがぁる子供心を失わ 
ないキング•ォブ•ポップスのィ 
ンダストリアル生命体で、最近は 
というと TV なんかで顔を見る度 
思うのは「どこの工場で作ってん 
のかしら……」。何だか東南アジ 
ア製品の様に仕上げがどんどん ズ 
サンになっていく印象がぁる今日 
この頃。もう何の話をしているの 
か獅子丸にもさっぱり分からなく 
なってしまいましたけど脱線つい 
でに余談ですが、マィケルのコト 
を 「マイ nlj と中途半端な発音 
をする馬鹿餓鬼がおりますが怒る 
でホンマ！その癖後ろの ジャク 
ソンの方は全く言及 せんのはなん 
やねんな！さらに活字でそれ書 
くのはどないやちゆ—ねん！出 


てくる度文章の一 Q が20ずつ下が 
るで ショ—ミな話が！(イタ コ： 
ヤスシ•ヨコヤマ)。さてこのゲ 
—ムのスト—リ—は一応同名の劇 
場作品をべースにしております 
が、ある日ミスタ—ビッグ率いる 
暗黒組織は片っ端から子供達を誘 
拐しておりまして、今世紀最大の 
ス—バースタ—、マイケルは実は 
宇宙からやつてきた、 n スモ パ ワ 
I を駆使する 愛の使者ム—ンゥォ 
I 力— だつたのです。愛する子供 
達を救うためマイケルは戦うので 
すが、地球上で彼のパヮ—を補給 
できるのは子供たちの純粋な愛の 
心。ゲ—ムシステムはというと、 
ぶっちゃけた話た だの操作性のし 
ょつぱいアクションゲ—ム ですが 










I つ一つのモジュ—ルが我々人類 
ではなかなか到達できない個性的 
な発想で構成されております。基 
本は左右移動のジャンプ&攻擊と 
いぅ操作で、ただマィケルの曲が 
BGM に使われているダケなら、 
そこらのタレント物ゲ—ムと大差 
なかつた所' ゲ—ム攻略と直接関 
係のない箇所での作り込みがゲ— 
厶性を否定するまでに徹底してお 
り、しかもプレィする度に、その 
真意が おそらくマイケル以外には 
理解出来ない のではないかと思わ 
せる所にこのゲ—ムの価値があり 
ます。当然マイケルのダンステク 


ユ—テインクに 変貌しました。そ 
して悪の大将は宇宙の塵と消え感 
動のスタッフ ロ— ルの最後 n ンセ 
プト&ゲ—ムデザ v ンに マイケル 
の名が—•彼は子供達を愛し、悪 
の人さらいから守り抜いたのだ。 
凄いぞキング•オブ•ポップス！ 
だが後に愛し過ぎてベットで男の 
子のポコチンを握ってしまい逆に 
子供達に訴えられてしまぅ といぅ 
オチがつくのをこの時のマイケル 
はまだ知らない……。 


画：イワタカ"ット 


をゲ—ムに反映させる所は誰しも 
発想しますけど、兎に角何処でも 
方向キ—やらボタン押しや rAA 

OH !」 rsHA! 」 roH !」 
rHOO !」 と、ムーンウォ—ク 
等あまり進行と縁のない奇怪なリ 
アクションを行い攻擊は手足から 
放出される、一寸触れただけで敵 
が無音で瞬殺される 謎のリンプン 
が武器で体力が無くなると突如徒 
手空拳になるのですが、あまり変 
わらないほど強力で後に空手 名嘗 
五段を取得する彼の格闘センスを 
充分伺い知る事となります。特に 
理不尽パワ—全開なのはボス戦に 
おいての ダンスアタック！ マイ 
ケルが数々のヒット曲をバックに 
踊りだすと、敵が皆(犬•ゾンビ 
含む)マイケルにつられ踊ってし 
まい直後ズッコケて敵を倒すとい 
ぅ日本人の感性では n ントの国の 
出来事ですがマイケル的には全然 
OK ! 床判定も大陸的にアバゥ 
卜のくせピアノに上ったら鍵盤の 
音がするなど奇形的作り込みで、 
この時点でゲ—ムを作った奴ら全 
員を思わず後頭部をスリッパでぶ 


っ叩かずにはおれない状況ではあ 
るのですが一面のクラブから野犬 
溢れるストリ—卜やゾンビの森、 
洞窟から敵の秘密基地へと進行す 
るのでした。ステ—ジ途中で墓の 
下やらトランクの中など窒息死確 
実の過酷な状況で捕らわれている 
子供達を助けだすと体力回復でま 
さに子供達の愛がマイケルの栄養 
源！この発想が後に現実世界で 
大きな 悲劇を生むことになるので 
すがそれはおいといて、ついに最 
後の敵秘密基地で突如銀色の 皮膚 
となり マイケルロポに 変 
身。それまでのなごやか 
ム—ドは無かった事の様 
に情け容赦ないロボの I 
方的な大虐殺を繰り広げ 
ました。全ての敵をレ— 

ザ—で葬りさると逃げる 
ミスタ—ビッグを追って 
「チェンジ！ マイケル • 

ジ エツト (注：ありませ 
ん)」これで終わりと思 
いきや、ゲ—ムは宇宙船 
に変身したマイケルとミ 
スタ—ビッグとの 3D$/ 









第 3 回究極の幻想って、横並び幻想か？ 


今、業界でホン、 t 語らせたら一番おもしろいカプコン岡本吉起氏の大好評連載、第3回！ 



売れ まくつて ますねえ、『ファイナルファンタ 
ジ IW 』。 私ゃ当初、国内 240 万本ぐらいの売 
上げと見込んでましたが、この調子だと前作同 
様の 330 万か、それ以上行つちゃぅかもしれ 
ません。 

私が専門学校でゲ—ム制作を教えてる生徒たち 
も、世間の例にもれずドカドカ買いまくつてます。 
発売前に、教室で 「『 FF 通』買う人？」と訊く 
とザザ— ツと 手が挙がつて、向こうの壁が見えな 
くなる ような有様でした。ところが、ですよ、 
「じや あ、 『通』 がよかつたと思う 人？」 と訊いた 


ら、挙がってた手がザザ—ッと下がって、ほとん 
ど残らないんですよ。残った奴も遠慮がちに、肘 
を半分曲げてるような具合で。さらに「『珊』が 
面白そうだと思う人？」と訊いても、やっぱり同 
じようなもんです。で、もう一回 「『 W 』 を買う 
つもりの人？」と訊いたら、またバババッと挙が 
るんです。大阪で言うところの「なんでやねん」、 
明石家さんま流なら「意味ないじやん！」ですわ。 

私も仕事柄、クリアはしましたが、不満は色々 
あります。当然、面白くなさそうだと思いながら 
買った生徒たちの感想も、かんばしくありません。 
ま、私はクリエイタ—、生徒はその志望者だから、 
好みとは別に流行りモノは押さえなくちやならな 
いって事情があるし、評価もだいぶ厳しいはずで 
すが、しかし一般ユ—ザ—の感想だって、程度の 
差こそあれ同じようなもんだろうと思います。 

いや、みんながみんな、最初から納得ずくで買 
ってるなら構わないんですが、どうもそういう気 
配じやないから余計に気がかりなんです 。 Pst 
いうのは、ゲ—ム雑誌も読まないような超ライト 
ユ—ザ—の多いハ—ドですからね。そういう層は、 
パッケ—ジがカッコいいとか、タイトルの語感が 
いいとか、テレビ CM が多いとか、そんな程度の 
理由で、店頭でいきなり買うモノを決めちやう。 
大部分は若い社会人で、そこそこお金があるから 
7800円ぐらいバクチのつもりで使えるっての 
もあるし、情報に興味はあるけどゲ—ム雑誌は恥 
ずかしくて買えないつて女性客も多いみたいだし。 

で、 『 FFW 』 はあつちこつちで話題になつて 
るし、グラフイツクも|番キレイらしいから、| 


番面白いゲ—ムだろうと思って手を出して、しか 
も前後 I 年間にプレイするのはこの I 本だけ、な 
んていう人もかなりいるでしよう。中には、「あ 
あ、これが最高ならゲ—ムって大した事ないんだ」 
と思っちゃう人もいるかもしれない。危険です。 

断っときますが、私は別に、 『 FFW 』 がズバ 
抜けてヒドイ'値段分の価値もないようなクソゲ 
I だとは言いませんし、スクウェアさんや坂口博 
信さんにケンカを売るつもりもありません。しか 
し長期的には、こういう売れ方は業界全体に悪影 
響を及ぼすでしようし、スクウェアさん自身の首 
も絞めるはずです。 

以前、『チョコボの不思議なダンジョン』とい 
うゲ—ムがありました。ス—パーフアミコンで高 
く評価された『不思議なダンジョン』シリ—ズと、 
『 FF 』 の版権が融合した最高の売れ筋です。残 
念ながらソフトの出来には難点が多かったんです 
が、売上げはス—フアミの『不思議なダンジョン』 
最高傑作とも言うべき『風来のシレン』の2倍、 
100万本にもなりました。ところが、最近出た 
『チョコボ2』は内容が大幅に改善されているに 
も関わらず' 販売数は伸び悩んで います。 凡作の 
『1』が、キャラクタ—と宣伝の力で不用意にヒ 
ット しちゃったせいで、ライトユ—ザ—は『不思 
謙なダンジョン』はツマラナイという偏見を持っ 
てしまったわけですね。こんな刷り込みで有望な 
シリ—ズの未来が断たれるのは、どう考えても不 
幸です。 

そういう不幸を避けるために 、 『FF VE 』 は 
「あらゆる部分で最高のゲ—ム」ではなく、「シナ 
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两本吉起の言わしてもらうで 



I 岡本吉起（おかもと_ 


[M] 


よしき）株式会社カプコン開発本部取締役本部長。カプコンのアーケ- 
プ□デュースしている。 


ド、コンシューマの開発を統括的に 


また雑誌や販売店の意識の問題で色々大変でしよ 
ぅが。 

あるいはテストブレイ用のソフトをレンタルで 
借りて、追加料金を払えば続きができる、なんて 
システムもいいかもしれませんよ。こっちはもつ 
と 大変でしよぅけど。 

とにかく、横並び幻想の国民性をあおって商売 
してちや、ゲ—ム業界も国の景気も、デカい こと 
を言うなら政治も、いつまでたつてもよくなりま 
せん。流行れば儲かる、ではなく'モノの良し悪 
しがちやんとカネにつながる、そういうシステム 
を考えて、実現していきたいもんです。 


リオやバランスにはちよつと雑なところがあつ 
て、あんまりユ—ザ—フレンドリ—でもないけど、 
最高のム—ビ I でプレィを盛り上げてくれるゲ— 
ム」と、正しく語られなくちやならない。そして、 
その評価が全ユ—ザ—にちゃんと届かなくちゃな 
らない。それでみんな納得して買うなら、350 
万出ようが400万出ようが、全然 ォッケ I です。 

でも' それを実現してくれる媒体が、今の日本 
にはありません。と書くと、『ゲ—ム批評』の意 
義を否定するみたいですが、そうじゃないですよ。 
業界人とその予備軍や、事情に詳しいコアユ—ザ 
I にとっては、この雑誌はもう不可欠です。しか 
しラィトユ—ザ—どころか、普通にゲ—ム好きの 
中間層でもこんな濃いモノは読まないし、仮に読 
んでも、付帯状況を知らないからよくわからない 
でしよう。むしろ、「硬派な雑誌の硬派な論文」 
の権威に圧倒されて、意見を鵜呑みにしてしまう 
危険もある。つまり今のところ、『ゲ—ム批評』 
はごく一部の読者のための雑誌であり、またそう 
でな くち やならない、というわけ。 

私が言うのは、それとは別に、一般ユ—ザ—と 
同じ目線でゲ—ムを評価して、幅広く人目に触れ、 
購入の参考になるようなモノサシが欲しいという 
ことです。6000〜8000円前後ってのは、 
社会人には衝動買いできる微妙な線ですが、子供 
にはやっぱり高い買い物でしよう。なのに相変わ 
らず味見もできないんだから、頼れる指標が必要 
ですよ。 

まずは超ライトユ—ザ—のために、コンビニに 
ソフトの累計販売本数を掲示して欲しいですね。 


これは' 積極的に情報を集めない人には、かなり 
役立つ目安になるでしよう。さらに、 SCE 自身 
が(ブレステクラブとか何とか言って)ソフトを 
採点し、バッケ—ジに★マ—クを表示するぐらい 
の、思い切った努力はすべきです。 

しかし以上の案では、凡作の不用意なヒットま 
では防げません。ソニ—さんも、自分ちの実入り 
に関わる事だと、前評判の高い作品を厳しく評価 
するのは難しいでしようし。やはり、中立の立場 
から中間的ユ—ザ—や流通業者に向けて、ゲ—ム 
の質を的確に伝える指針が必要です。建前として 
は、各種ゲ—ム雑誌のレビ ユ— がそういう役割を 
担うはずなんですが、これはご存じの通り限界に 
来ています。 メ—力— との力関係から提灯持ち記 
事が出ちゃうという問題を抜きにしても、ソフト 
の数がここまで多いと、最後までしっかりプレイ 
するのは単純計算で不可能でしよう。現行のシス 
テムではこれで精 I 杯というわけですね。かとい 
って、映画みたいに評論家が林立する状況も望め 
ない。2時間で最後まで観られる映画と違っ て、 
やっぱり時間と労力と能力の問題がありますか 
ら。さて、それではどうするか？ 

例えばですね、半ボランティアのゲ—ム格付け 
機関みたいなものを組織して、その歯に衣着せぬ 
評論の使用権を、ゲ—ム誌を含む各方面に売った 
り、店頭に貼り出したりするってのはどうでしよ 
う。もちろん同じゲ—ムに複数の声を寄せて、さ 
らに評者の好みのゲ—ムなんてのも併記して、ユ 
I ザ—が自分に似た嗜好の評者を選べるようにし 
て。ま、実際にやるとなると、中立性や信頼性、 







|\国家安全保障局)、日本では 
あまり馴染みがないと思います 
が、最近の冒険小説(海外)では 
よく登場する組織です。『メタル 
ギア ソリッド』 でも、 プリーフイ 
ング•シ I ンやメイ•リンの設定 


等で登場しています(メィ•リン 
は、 NSA 本局のあるフォ—卜. 
ミ— ドで、 ソリトン •レー ダ—や 
パー スト 通信の技術開発に関与し 
ていたといぅ設定)。 

この組織は映 il でも描かれてい 
る通り、秘密主義を貫く組織です。 
それ故、 NSA は業界では、存在 
しない機関 ( NSA \ ノー•サッ 
チ.エージエンシ ー) とか、沈黙 
の機関 ( NSA \ ネバー•セィ. 
エニシング)といぅ呼ばれ方(ジ 
ョ—ク)をされています.映画中 
のジ I ン•ハックマンのセリフに 
もあつたように、この NSA は、 
これまでアメリカ国民の電話同線 
を24時間傍受し、数十台のスパコ 
ンを使って「核兵器」や「プルト 


の「ブラツカイマ I 作品」とは思 
えないくらい地味な映画でした。 
ド派手な「爆発！」も一回こつき 
りでしたし、いつもは意味のない 
力—チェイスも今回は抑え気味で 
した。トニー•スコツトの演出の 
方は相も変わらずでしたが、彼ら 
の映画としては奇跡的に本(シナ 
リオ)がまともです。ただし、 
「安全保障とプライバシー」とい 
ぅテーマの方は、やはりブラツカ 
イマ—映_、残念ながら中途半端 
に終わつています。 

Ns A & WK 全 i 局)に関して 

この『エネミ I 〜』で悪役とし 
て描かれている NSA (ナシヨナ 
ル.セキュリティ • ェ|ジェンシ 


n ジマシネマ！ SK の— 

今回は日本映画や単館系映画を 
紹介し ようと思つていたの です 
が、公開時期が本誌発売と合わず、 
またしてもハリウッド製アクショ 
ン映両 の 紹介と なつてしまいまし 
た。という 事で、第14回は 『エネ 
ミ！オブ•アメリカ』 と『交渉 
人』の 二本立てです。 

『エネミ！オプ•アメリカ』" 

フエナビスタで観る 

ジェリー•ブラッカイマ— 製 
作、 トニ！スコット 監督、 ウィ 
ル•スミス主演という事 i 拍子) 
で、「どうせまたアホ映画だろ 
う？」と決めてかかつていたんで 
すが、これが意表をついて、最近 




小島秀夫（こじま■ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。 
『スナッチャ ー j r ポリスノーツ』『メタルギアソリッド』など、独特の世界観を持つ作品を創り続け 
るゲーム職人。また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 



主演二人の演技合戦も見どころ『交渉人』。 
©1 998 Warner Bros.AII Rights Reserved 
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という否定的な意見が多くありま 
した。ただデモでスタッフの名前 
をタレ流ししても、それこそ意味 
がありません。遊びながら、見た 
い人だけが見ればいい訳です。そ 
してさらに言うなら、文字が読め 
なくても、その文字の形や出方、 
出るテンポそのものが、その作品 
のィメージとなってユ—ザーに伝 
わるのです。 

僕は、カィル•ク—パーらが映 
画界で革命を起こしたような様式 
破壊を、ゲ—ムでも行ってみたい 
と 考えています。フィルムの編集 
ではないアプローチによる、イン 
タラクテイブなデザインワ—ク、 
それを突き詰めてみたい と 画策し 
ているところです。 


『エネミ！オブ•アメリカ』 

ENE 2 Y OF THE STATE 
監督=トニ！ス n ット 
主演=ウィル.スミス 

合衆国が誇る最新銳の監視.追跡システムに狙わ 
れた男の恐怖、怒り、そして反擊……。スピ—ディ 
I でエキサイティングな逃亡劇と、 fh ライバシ—の 
危機」といぅ現代の脅威を銳くえぐつた迫真のハイ 
テク•サスペンス作品 (4 月中旬公開予定)。 

『交渉人 』 the NEGOTIATOR 
監督 =F .ゲイリ！グレイ 
主演=サミュエル • L •ジャクソン、 

ケビン•スぺイシ— 

シカゴ警察 Ncy 1の人質交渉人が、事件に卷 
き込まれた。無実をはらすため、 自ら 人質を とつ 
た彼が逆指名したのは、もぅ一人の「天才交渉人」 
だつた . 。 (6 月公開予定) 


ン•スぺイシ—が登場、物語は二 
転三転し、心地よく観る者の期待 
を裏切ってくれます。大がかりな 
アクションではない部分で、緊迫 
したシーン作りに成功していま 
す。お薦めの一本です。それにし 
ても、ケビン•スぺイシーが格好 
良すぎ。この男、上手すぎる!! 

カイル•ク—バ—の sn 

『エネミ—'』も『交渉人』も 
どちらも才—プニング•クレジッ 

卜が凝つていました。『エネミ- 

の方は確認できませんでしたが、 
『交渉人』の方はやはりといぅか、 
「イマジナリー.フオーシズ 


( ImaginaryForces ) 」の仕寧でした。 

近年『セブン』や『トレインス 
ポッティング』のヒットにより、 
映画におけるオープニングの意味 
が変わつてきています。それまで 
は単なるスタッフ•クレジットの 
紹介のためだけであった才—プニ 
ングを、彼ら(「イマジナ リー. 
フォーシズ」や「トマト」等のデ 
ザイン集団)は見事に変革してく 
れました。動脈硬化がちなハ リウ 
ッド映▲幽界では珍しい事件です。 
その筆頭であるデザイン•スタジ 
才が、僕の大好きなカイル•クー 
パ—率いる「イマジナリ！フォ 
I シズ」です。カイル•ク I パ I 
といえば、『セブン』や『ミッシ 
ヨン：インポッシブル』で一躍有 
名になった人。彼の素隋らしいデ 
ザインセンスとアイデアには、た 
だただ敬服するのみ。 

才—プ11ング•クレジット 

『メタルギアソリッド』では、 
ゲームの冒頭に、リアルタイムで 
スタッフ•クレジットを出してい 
ます。企画当初はスタッフの 間 か 
らも「こんなの見にくいだけだ！」 



ニウム」等といぅキーワードを検 
索、チェックしていたといぅ話で 
す。その NSA が、この 映画撮影 
のためにどれだけ協力したかは怪 
しいものですが、 冷戦時代の CI 
A や DIA のように、これからの 
ハイテク 諜報時代の 主役を 担って 
いるのは間違いありません。 



ワ—ナ I で観る 

『エネ ミ ー 〜』 同様、こっちの 
方も最近のハリウッド映画として 
は地味な作りだったのですが、こ 
れがヒット！非常に面白かった 
です。この映画、『ダィハード』 
的な単なるアクション映画{籠城 
モノ)と侮つてはいけません。 
『 L A コンフィデンシャル』や 
『スクリ—ム』的な「犯人は一体 
誰だろう？」というミステリーで 
終始貫かれ、2時間19分もの時間 
があつという間に感じられまし 
た。やはり映画はシナリオです。 

交渉人であるサミュエル . L • 
ジヤクソンが匕—口—らしく登場 
したと思えばテロリストに転じ、 
それを解決するために第二の主人 
公(これまた交渉人)であるケビ 
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* 冷めていた市場が再び熱を帯びる。ゲーム業界で 
は通常起こらざる事態が、起きた。 

いわずとしれた、『ボケモ!^によるゲームボーイ 
市場の再活性化である。 

一端活性化すれば、*全世界に静かな広がりを見せ、 
最終的に数千万台という規模まで成長していたこの 
市場は、あまりにも巨大であり、そして魅力的だ。 

現在、ゲーム業界には2つの柱が存在している。 
ドリーム¥辛スト、次世代プレイステーションなど、 
八イスベックな次世代ハ HI ? による競争。そして携 
帯ゲーム機競争である 。 U ： 

このほんの1年の間に、 SEGA のビジュアルメ 
モリ、 SMK のネオジオポ it ット、 SCEI のボケ 
:ットステーション、ン（ンダイのワンダースワンと、 
携帯ゲーム機相次いで登場、任天堂もゲームボー 
イカラーを発売、 好調なセールスを記録している。 

現在のブ〜ム、ぞの背後にあるのは何なのだろう 
か？右肩上がりの成長を続けてきたゲーム業界に 
も変化が見られる昨今、業界、そしてユーザーは今、 
携帯ゲーム機に何を望んでいるのだろうか？ 
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携帯ゲ 


第2特集 
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にわかに巻き起こつた携帯ゲーム機の発売ラッシュ 
この動きはいかにして起こり、 

また、いかなる波紋を市場に投げかけようとしているのか? 
携帯ゲームブームの謎に迫る0 
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任天堂ゲ—ムポ IV の 
覇道 

現在、携帯ゲー厶機のトッププ 
ラットフオームフオルダーである 

任天堂が、'98年10月23日に新ハー 
ド「ゲームボ^~ィカラ^ — 」を発売 
以来、非常に好調なセールスを記 
録している。既に全世界で700 
万台を突破し、またゲー厶ボーィ 
ソフトも、『ポケットモンスタ^~ 

ピカチュゥ J 163 万本発売、 

『ドラゴンクエストモンスターズ』 

156 万本、『遊戯王デュエルモ 
ンスターズ』 133 万本、『ポケ 


モンカード GBJ 60 万本と軒並み 
大 ヒットを 飛ばしている(表 1)0 

この人気を受けて、' 90 年に発売 
された初代ゲー厶ボ^~イ、ブロス、 
ポケット、ライト、カラーと シリ 
—ズを通して、ついに国内で20 
〇〇万台、全世界で累計7000 
万台を出荷した。全世界で最も普 
及しているハードである(表2)。 

国内で苦戦を続ける家庭用ハー 
ド、 NINTENDO 64 とは裏腹 
にゲ^ — 厶ボーイシリ^—ズは(特に 
国内では)任天堂を支える屋台骨 
であり、重要な資金源となつてい 
るのである。 


この10年間の間、任天堂がゲーム 
ボーィによって独占してきた携帯 
ゲー厶機$。この魅力的な$の 
恩恵にあやかろぅとするかのごと 
く、あるいはゲームボーィに対抗す 
るかのよぅに、幾つものゲ^~ムメー 
カーが$に参入を果たした。 

1ハ—ド出そろい 
S 5 K する 

携帯ゲーム機が勢いを見せ始め 
たのは、昨年 10 月9〜 11 日に幕張 
メッセで開催された「東京ゲー厶 
ショウ , 98秋」。このショウで最も印 
象的だったのは、セガのドリー厶 


キヤストに対する、 SCEI 、 バ 
ンダイなど各社の携帯ゲーム機と 
いぅ構図だ。任天堂は今回のショ 
ウも協賛のみで出展は無かったの 
だが、エニックスブースでゲー厶 
ボーイカラーは手にすることが出 
来た。さながら携帯ゲーム機の発 
表会と化したショウを境目に、ゲ 
—ムユーザーの意識は自ずと携帯 
ゲーム機に注目し初めたのである。 

3 月 4 日に発売となつたバンダ 
イの携帯ゲー厶機ワンダースワ 
ン。バンダイ山科元会長はショウ 
の講演会にて、「失敗に終わった 
家庭用情報端末ピピンの後継機」 
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携射 一 i 
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ムブームの謎 


ゲームポー イソ フト I 

ポケットモンスターピカチュウ 
ドラゴンクエストモンスタ_ズ 
遊技王デュエルモンスタ"-ズ 
ポケモンカード GB 
セルタの伝 嫌夢を みる 島 DX 
■711オランド2盗まれた財宝 
ロボツトポンコツ 
テトリスデラックス 


mm 

98^9月12日 

16 3万本 

エニックス 

98年9月2 5日 

15 6万本 

コナミ 

98年12月”日 

13 3万本 


98#12月18日 

6 0万本 


98# 12月12日 

2 4万本 

98年10月21日 

18万本 

八ドソン 

98年12月4日 

13万本 


98^10月21日 

3万本 


■表2ゲームポーイ出荷台数の推移 


00000000000 
oeQ5CK5o5o(5 
5^-^332211 

出荷台数(単位：万台) 


と ワンダースワンを 紹介し、マル 
チメディア戦略のなかの携帯情報 
端末としての位置づけを明らかに 
した。全国 700 〇店舗で販売 
を開始、夏までに1万店舗に拡大 
し、初年度は 400〜450 万 
個の阪売を目指している。では、 


実際の売れ行きの方はどぅかと言 
ぇば「10 0台入荷に80台出荷」 
(販売店)といぅ、可も不可もな 
くといつた声が大きい。数字的に 
は販売推定台数7万台、『チョコ 
ボの不思議なダンジョン』580 
0 0本、 『 GUNPEY 』 3 50 


〇〇本程度。しかし 『GUNPE 
Yj に関しては何処の販売店も思 
った以上に売れていると聞く。 

アーケード用対戦格闘ゲー厶の 
制作で活躍する SNK は、家庭用 
ゲー厶に力を入れる方策としてド 
リー厶キヤストと も 連動す る ネオ 
ジオポケット、ネオジオポケット 
カラーを用意、3月19日、ネオジ 
オポケットカラーを販売した。し 
かし残念ながらその反響は「そこ 
そこ売れているところはあるもの 
の、総じて低調ですね」といった 
ものが多い。しかし新たに整えた 
直販体制には期待が集まっている。 

セガはドリー厶キヤストの新し 
い記憶媒体ビジュアルメモリを、 
既に現時点で 90 万個(『あつめて 
ゴジラ』他2作品を合わせれば1 
20万個)を出荷。なかなか好調 
な売れ行きを見せている。ビジュ 
アルメモリ対応ソフトはあいかわ 
らず少ないが、 NAOMI との連 
動など、将来性を感じるところは 
ある。 

ドリームキャストの発売に対抗 
すべく SCE がぶつけてきたプレ 
イステーシヨンの端末機、ポケッ 


トステー シ ョンは、 発^^ 当日で 推 
定6万台を販売するほどの大変な 
人気を集めている。 SCE は月産 
1〇〇万台という強気な姿勢をみ 
せてはいたが、発売から2ヶ月経 
つた現在でも店頭には未だ並ぶこ 
とは少ない。 

以上のように、すべてのハード 
が出そろい、ユーザーにその真価 
が問われる時がやつてきた。ゲー 
厶雑誌だけでなくマスコミ各社も 
注目するこの現状、まさに今は携 
帯ゲー厶機戦争の様相を呈してい 
るのである。 

IS ® ゲ—ムプ—ムの謎 

では何故この様な携帯ゲー厶ブ 
丨厶になつたのであろうか 

'96 年の『ポヶモン』の影響は言 
うまでもなく、その後のゲー厶ボ 
I ィソフトのタィトル数、出荷台 
数は増大の一歩をたどつてきた 
(表30 

また『たまごつち』の影響を受 
けたキーチヱーン型の携帯ゲー厶 
は、現在のところ落ち着きをみせ 
たものの、その流れは SCEI の 
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^横井軍兵ゲーム館（アスペクト） 
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井軍平氏も、生前、著書(※一の 
中で次のよぅに語つている。 

「ゲー厶の本質はアイディアです。 
しかしテレビゲー厶にはアイデイ 
ア不足のときの逃げ道があった。 
それが CPU 競争であり、色競争 


です。これは作る側から言えば落 
ちこぼれなんですね」 

次項から携帯ゲーム市場をにぎ 
わす各社ハードを分析し、その方 
向性を深く探りたい。 


ホケットステ ーシヨン、 セガの ビ 
ジユアルメモリに 見る ことができ 
る。事実、ポケットステー シヨン 
の立ち上げには、『たまごっち』の 
企画発案者でぁる株式会社ウィズ 
の横井昭裕氏が関わったとも聞く。 

しかし、 ソフトメ I カー が携帯ゲ 
1厶、特にゲ ー 厶ボ ーイソフトを開 
発する理由はそれだけではない。 

ゲー厶ボーイソフトを制作する 
ことによって負うリスクが、他の 
ハードよりも少ないことが、理由 
の一つに挙げられるだろう。 

具体的に言えば、まず ソフトの 
制作費。勿論作り込みや製作 期間 
等でばらつきは あるが、プレイス 
テーシヨンならば7000〜80 
〇〇 万 必要な ところを「本当に手 
のかからないものならば1000 
〜2000万で1本できる| ( ゲ 
—厶制作会社 ディレクタ ー) と 言 
う。制作スタッフも同じく、手の 
掛からないものならばデザ イナ 
—、プログラマー、サウンド、デ 

イレクターの4人が4週間も あれ 
ば完成してしまうという。開発難 
易度も低くゲ I 厶ボ ー イならファ 
ミコン並、ワンダースワンで もス 


—パーファミコン程度と聞く。携 
帯ゲー厶ソフトの開発は リスクを 
非常に低く押さえることが可能な 
のである。 

この状況を見据えて、前述の横 
井昭裕氏は携帯ゲームブー厶を次 
のように分析する。 

「ハード容量の肥大化はなにも良 
いことばかりを生み出すわけでは 
ありません。新しい会社はどんど 
ん業界に参入しづらくなつている 
んです。 こう なれば当然、新しい 
ゲー厶性や進化といったものは起 
こりにくくなります。今回の携帯 
ゲー厶ブー厶はそういつたスぺッ 
クの高騰に対する反動、アンチテ 
丨ゼではないでしょうか。ムフ、 
我々はグラフィックも最小、プロ 
グラムも最小の中で、いかに面白 
い遊びを提供できるかが問われて 
いるのだと思います」 

ドリー厶キヤストや次世代プレ 
イステーシヨンといつた家庭用ハ 
—ドのスペックの上昇に、弱小の 
ゲームメーカーが開発環境を整え 
ることができなくなつているとい 
う事である。 

ゲー厶ボーイの制作者、故•横 





» ョコ ポがいる 0 さ 

モノクロながら8階調の美しし、映像 


[ワンタースワン] メーカー：バンダイ/価格： ¥4.800/ 発売日： '99 年3月4日 / CPU :16ビット/液晶： FSTN 反射型 
LCD 224 X 144 ドット.モノクロ表示/使用電源：単三型アルカリ電池 XI 、専用ニッケル水素電池 
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いるにも関わらず、予定されてい 
るオリジナル作品はわずか8本。 
こういつた各メ—力—の慎重さか 
らは、彼らの不安感が見てとれる。 
つまり八—ド面で信頼の薄いバン 
ダイと' 横井軍平という大きな存 
在の間で、誰もがその存在の真価 
を計りかねているのだ。バンダイ 
がいかに周囲からの信頼を勝ち得 
ていくかが、ワンダ—スワンの今 
後のキ—となるだろう。ソフト面 
での充実がない限り、そのハ—ド 
としての魅力はライトユ—ザ—に 
は決して伝わるまい。 

奇しくも横井軍平の「白鳥の歌」 
となつたワンダ—スワン、その今 
後に大いに期待したい。 


3月4日、携帯ゲ—ム機戦争の 
最後の役者' ワンダースワンがつ 
いに発売された。秋葉原のある販 
売店によれば、「淡々と売れてゆ 
き、 I 時は品切れにもなりました 
ね。あまりユ—ザーからの問い合 
わせはな<、あれば買ラと5つた 
印象でしたが」との事。決して熱 
く迎えられたわけではないもの 
の、バンダイという、これまで八 
—ド関連では目立つた実績のない 
メ —力—の新ゲ—ム機としては' 
なかなかの滑り出しだつたと言え 
るだろう。 

ワンダ—スワンの特徴は、縦横 
どちらでも遊べるという斬新な作 
りや、拡張性の高さ。また一昔前 


の圧電ブザーを復活させ、単3電 
池 1 本で 30 時間の稼働を可能にし 
たことにより、徹底した軽量化と 
コストダウンが図られている。実 
際手に持ってみるとかな D 軽く、 
その洗練されたフォルムもあって 
か、どこか可憐な印象を受ける。 
購買客の中に女性の姿がちらぼ5 
目立つ、というのも頷ける話だ。 

しかし今回、ワンダ—スワンの 
発売にあたって最も注目されたの 
は、これが「ゲ—ムの父」とも謳 
われた故.横井軍平氏の遺作にあ 
たる八—ドだとい5ことではなか 
ろうか。ワンダ—スワンはバンダ 
イと、横井氏が任天堂退社後に設 
立した株式会社コトの共同開発に 


よ孑製品。友えて白1(7:滋晶画面に 
こだわったあたりにも横井氏の理 
念が生きているわけだが、実は® 
の特徴もすベて彼の提案によるも 
のだった。先の販売店によれば「購 
入するのは圧倒的に20代のサラリ 
11 V ン風が多い」とのことで、とり 
わけマニア層にウケが良いらしい 
ワン^—スワンだが、これはこの 
、辺 D の® r かあつてのことだろう。 

f これまで携帯ゲ—ムというの 
は進化が止まっていたんですよ。 
だから、ユーザ—さんはある程度 
齡をとると卒業してしまってい 
た。その卒業してしまつたひとた 
ちを呼び戻したいんです」。バン 
ダイ♦トイエン タ—テ イメント事 
業本部エレクトロニクス事業部. 
東海林次長はそう語るが、高い年 
齢層を狙うという戦略は図らずも 
当たっ rc ようだ。 

しかし、主なユ—ザ I がマニア 
層であれラ v 卜層であれ、ワンダ 
1スワンのソフト面での品そろえ 
は彼らを充分に納得させられるも 
のではない。移植作や続編があま 
りに多いのである。 

参入メ—力—の数は 38 社と非常 
に多く、 48 タイトルが公表されて 


魅力的なスペックと 
慎重なソフトメ—力—たち 
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奇しくも横井軍平の「白鳥の歌」となつたワンダ— 
スワン。 果たしてライトユ—ザ I たちを振り向かせ 
ることはできるのだろ fO か？ 









[ゲームポーイカラー]メーカー:任天堂/価格：¥8,900/発売日：观年10月21日 / CPU : 8ビット/液晶：反射型 TFT カラー 
液晶 160 X 144 ドット/表示能力： 32000色中、最大56色同時発色/使用電池：単3 X 2 /連続使用時間：約20時間 
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ゲ—ムポ—イの復権が r ホケッ 
トモンスタ— j 効果によるもので 
あることは疑いようのない事実。 
m ケモン』発売以降、任天堂はゲ 
—ムポ|イポケット、ライト、力 
ラーを立て続けに投入、好調なセ 
I ルスを記録している。そしてこ 
れが 『ド ラクエモンスタ—ズ』『遊 
戯王』という大ヒットタイトルの 
リリ—スの呼び水ともなつた。 

しかしゲ—ムポ—イの開発担当 
である任天堂開発第一部長、出石 
武宏氏はこう語る。「『ポケモン』 
が ヒツ トし始めた時に 『よく ボケ 
ツ トに通信つけといたな あ』 つて 
(笑)」。人間が触る部分、八—ド 
的に接続される部分はどうしても 


パーツが大きくなつてしまう。 
「『小さく作つて』といつ たら『じ 
ゃあこれ取ってもいい？』って 
(笑 ) j (出石氏)。結局、通信機能 
部分の形状を新しくして n ンパク 
卜化を図り' 無事に通信機能はポ 
ケットに装備されることになっ 
た。しかし、これが無かつたら、 
ポケットからカラ—へと至る道筋 
も無かったかもしれない。 

そもそも m ヶモン』の遊び方 
自体、出石氏たちにとっては意外 
なものだつたという。「こちらは 
通信といえば対戦。相手の人間を 
倒すものだと思つていた。ところ 
が田尻さんは GB を見た瞬間に 
「交換」だ' と思つたらしい。で 


も交換というのを見て、みんなム 
クムクと新しいアイディアが浮か 
ぶわけです。あれは田尻さんにや 
られたなあと思つてます」(出石 
氏 )。 

そして現在、 GB は N 64の携帯 
端末としての役割を負わされ 、 N 
64を中心とする八—ド構想の中核 
をも成している。またポケットカ 
メラ、釣り用のソナーなど、ゲ— 
ム機という枠組みを超え、その用 
途もますます広がりを見せてい 
る。沈静化していた GB 市場を 
『ポケモン J で再び勢いづかせ、 
さらなる新しい展開を開始する。 
これが全て計算ずくならば、まさ 
に見事とい/つしかない。だが、出 
石氏は「そんな戦略なんか練る会 
社じやないので」と笑う。 

そのどこまでが本音なのかは正 
直わか5ない。6日の将来につい 
て聞いてみてち r いろいろありま 
すよ。646巳ケーブルとかも64と 
GB どつちもソフト作つてはると 
ころだつたら、あれ活かしてくれ 
るような気がしますね。あれも昔 
から話はあつて、 SFC でやつて 
も良かつたんだけど' 割とみんな 
ワガママで GB が良ければいいん 


じやないかな、と。僕らやっぱり 
メインは GB だから」。 

そして出石氏は最後にこう語っ 
た。「これはどこにも書いてない 
んですけど、任天堂には見えない 
線があるんです。これを超えたク 
オリティを実現できなければ任天 
堂のものとはいえない。そういう 
誇りがどこかにある」。良くでき 
た遊び道具は、想像力を限定せず、 
逆に広げるもの。使い方、遊び方 
はそれぞれ考えて下さい。 GB の 
根底にあるのはそうした考え方な 
のだろう。 GB の強さの秘密は、 
案外そんなところにあるのかもし 
れない。 


『ロボットボンコッツ』は赤外線通信機能を 
上手く利用している。 


静かに浸透していた GB は、『ポケモン』で大ブレ 
V クを果たした。そこにはソフトウェアだけでな< 
八—ドの力も介在していた。 
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現在の任天堂一強の携帯ゲ—ム 
機戦争に先陣を切つて飛び出した 
SNK 、 「ネオジオポケット 」 (N 
GP )。 しかし、昨年10月 28 日に 
発売されて以来' これまでに発売 
されたソフトは' 同時発売であつ 
た8本に『サムライスピリッツ ！ j 
を加えた9本のみ。広告展開もさ 
して行われず、既に秋の東京ゲ— 
ムシ ヨウで 発表していた通り、3 
月19日、早くもカラ—携帯ゲ—ム 
機「ネオジオポケットカラ—」 
( NGPC ) が登場した。この 
あまりにも早い NGPC の登場に 
は、 NGP のユ—ザ—から怒り、 
失望の声も多かった。編集部では 
SNK に、このことについて n メ 


ントをお願いしたものの' 回答を 
得るには至らなかつた。 

こういつたネガティブな背瓚の 
なかで発売された NGPC だが、 
果たして各社ハ—ドに対しての勝 
算はあるのだろうか。 

NGPC は縦160ドット X 横 
152 ドットの画面サイズに全 4 
096色中、146色の同時表1尔 
能力を持つ。同じ力響|の08〇 
よりも高スペックである (GB 
C : P68 欄外スペック参照)。連 
続動作時間も GBC と同じ単 3 電 
池 2 本で、倍の 40 時間のプレイが 
可能。また大きさや値段も GBC 
と変わらない。 NGP シリ—ズの 
コンセプトは「小型、高性能、省 


電力、そして低価格、これら携帯 
機として当たり前のことをとこと 
ん追求した八—ド」 ( SNK 広報) 
との事だが、なるほど確かにその 
通りだ。 

NGP でも問題視されていたソ 
フトのラインナップは、同時発売 
ソフトのほとんどが NGP 用ソフ 
卜のカラ—対応版であり不満が残 
る。しかし、今後は SCE やナム 
コが参入を果たしたことで、将来 
的にはいくらか解消はされるだろ 
う。3月20日にカプコンとの共同 
製作の対戦格闘 『 S NK V S カブ 
コン』という注目タイトルが発表 
されたことも朗報の一つだ。 

また' DC との連動も詳細が伝 
えられた。 SNK 広報の話では、 
f キング♦オブ•ファイタ—ズ R 
丨 2 J のメイキングモ—ドで使用 
したデ—夕、アイテムを DC で使 
用出来るといつたデ—夕のやりと 
りをメインに考えているという。 

広告展開も前回とは違い 、 TV 
で 「 l,mnot BOY 」 と 
いつたゲ—ムボ—イとの比較広告 
と思われる CM を行うなど、かな 
り力を入れているようだ。 

なかでも流通対策が良くできて 


おり、製造に時間のかからないフ 
ラッシュメモリを採用' また殆ど 
の販売店に直販体制を敷いている 
ため、安定した供給が図れる。 

しかし、これで I 度離れつつあ 
るユ—ザ—の信頼を取り戻すこと 
が出来るのだろぅか。高スペック 
や DC との連動等、明るい条件は 
揃っていても' ユ—ザ—の心をつ 
かむであろぅソフトの供給はまだ 
まだこれからだ。今後、携帯ゲ— 
ムブ—ムの I 翼を担うには 、 SN 
K には先走らない、将来を見据え 
た販売戦略が必要に思5が果たし 
て。 


RI 1 同様なかなかに遊べる良い出来。 


高スペック、ドリ—ムキヤストとの連動、広告、流 
通と、かなりの条件を整えての K ® ゲ—ム市場参戦 
ではあつたが… 




[ネオジオ ポケツ トカラー] メーカー: SNK / 価格：¥8‘900/発売日：別年3月19日 / CPU :16ビット/液晶：専用反射型カラ 
- TFT - 160 X 152 ドット. 45 mm *48 mm / 表示能力： 4096数中同時発色146色/使用電源：単 3 X 2/ 連続動作時間：約40時間 
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isual Memory 


完全に無くなり、移植だけでなく メ 
連動まで考慮に入れた展開が可能 
になつたのである。既にセガから 
は『ジャイアントグラム〜全日本 
プロレス2 IN 日本武道館 
〜 J といぅ連動予定タイトルが発 
表され、期待がかかる。 

しかし、ドリ—ムキヤストにし 
てちア—ケ I ドにしてち、いかん 
せんタイトル本数の少なさは致命 
的だ。チャオといつた成功例から 
将来性を感じることができるもの 
の、今後、次世代プレイステ—シ 
ヨン等、状況が緊迫化することは 
確実である。そのなかで何処まで 
新しい遊び、コミュニケーシヨン 
を提供できるかが、セガには問わ 
れるのではないだろうか。 


るならば r ソニックアドベンチャ 
IJ の「チャオ」 だろう。 A—L 
IFE システムによるゲ—ムのな 
かの人工生命体であるチャオを、 
ビジュアルメモリによつてモニタ 
I の前だけでなく、どんな場所に 
でも持ち歩き愛情を注ぐことが出 
来る。インタ—ネットでの交換や 
里子も視野に久れれば、ドリーム 
キャストを中心とした世界の広が 
り！$大きい。また、 f パワ—スト 
I ン J のミ M ゲ I ムも良くでぎて 
おり、なかなか楽しめる作りだ。 

また' セガは、ビジュアルメモ 
リの差込口を標準装備するドリー 
ムキャスト互換機版“八〇^—専 
用筐体 rNAoM — ユニパ I サル 
キャビネッ+」を発表。 rc だ ， U 
—ムキャストと NAQMI 基板と 
の互換性を狙うだけではなく、ビ 
ジュアルメモリによつて、常にア 
—ケ—ドと家庭の連動を狙/つ戦略 
である。ア—ケ I ドと家庭用を繫 
ぐ企画はセガが初めてではなく、 
10数年前に「ネオジオメモリ—力 
I ド」として SNK が行つたが、 
性能的にもデ—タセ—ブロ—ドが 
限界であつた。しかし、 NA 0 M 
I とドリ—ムキヤストの性能差は 


ゲ—ム機単体ではやがてかつての 
よ3に市場が縮ますることは否め 
ないで しよ/つ。 だから、これから 
の携帯ゲーム機は家庭用据え置き 
型ゲ—ム機との連動で' さらに遊 
びの幅を広げながら拡大を図つて 
いくことになると思います。ドリ 
—ムキャストでは、携帯すること 
による楽しみと' 個人の部屋で遊 
ぶ楽しみをドリ—ムキャスト本体 
とビジュアルメモリで分担し、そ 
の組み合わせでいろいろな新しい 
楽しみを提供できるのではないか 
と考えております」 

竹崎氏の言葉通りに、ある程度 
の効果を生んでいるものは残念な 
がらまだ少ないが、成功例をあげ 


「匕ジュアルメモリ」はただのド 
リ—ムキャスト用バックアップメ 
モリでなく、今後のセガの企業戦 
略を担/つ重要な要素の-つである 0 
「いろんなものとつながることで 
新しい『鹰ひ』と 『 n ミューーケ—ショ 
ン J を提案する」 —— このビジュア 
ルメモリの n ンセプトワ—クは、果 
たして®^しているのであろ/つか。 

ビジュアルメモリが 
0なぐ fe の 

セガパブリシティ担当竹崎忠氏 
は、糧市ゲ I ム^ TNI ムについて次 
のように語る。 

「携帯ゲ—ム機ブ—ムは今しばら 
くは続くと思います。しかし携帯 


ドリ—ムキャスト" NAOMI 、 ビジュアルメモリ" 
三身が I 体となつて紡ぐ新しい楽しみとは 


『遊び」と『コミューーケ■シヨン J の 
世界をど i で SS れるのか 


[ビジュアルメモリ] メーカー：セガ/価格：¥2,500/発売日：_98年11月27日/ CPU : 8ビット/液晶： 48X32 ドット•モノ 
クロ表示/使用電源：ボタン電池X 2/電池寿命：時計モード時約130日 • ゲームモード時：約100時間程度（ゲーム内容、使 
い方により大きく変化） 







ocket Station 


[ポケツトスラ 


メーカー： S C EI/ 価格：¥ 3,000/発売日：，99年1月23日/ CPU : 3 2ビット/液晶： 32X32 ドッ 


5E 


• モノクロ表示/使用電源：ボタン電池X1 


携帚ゲ ー2 


ムブームの謎 


_不足の続く 
ポケットステ—シヨン 

1 月 23 日に発売されたポケット 
ステ—シヨン。発表当初の予定よ 
りーヶ月遅れの発売であつたが、 
販売即日の売り切れとなり、2ヶ 
月経つた現在でも「ある程度の量 
は入つてくるよぅになつたもの 
の、未だ絶対的な供給不足」(販 
売店)が続いているといぅ。 

ポケットステ—シヨンの購買層 
は、その『たまごつち J にも似た 
愛嬌のある形から「ライトユ—ザ 
I や低年齢層に集まつている」 
(販売店)という。また、携帯ゲ 
I ム機や個人情報端末 ( PDA ) 


というよりち、「液晶表示能力の 
付いたメモリ—力—ド」等、面白 
そうなプレイステ— ショ ンの周辺 
機器といつた捉え方をされて； S る 
ようである。 

しかし、そのパフォ—マンスは、 
見た目からは想像できないほど 
に、驚くべき程高い能力を持つ。 

CPU は' 現在発売されている 
どの携帯ゲ—ム機よりも高い 32 ビ 
ット。「持ち運べる n ンピユ I 夕」 
(ポケットステーション開発者. 
s c E 開発研究本部ソフトウエア 
開発部部長岡本伸一氏)という開 
発コンセプト通り、処理能力は P 
C と同等のクラスであるとのこ 
と。 


また採用されているサウンド 
は、 10 ビット PCM 音源で非常に 
クリア—な音を出す。 PCM 音源 
とはこれもまたプレイステーシヨ 
ンでも採用されている音源であ 
り、自然音(アナログデ—夕)を 
デジタルデ—夕に変換、再生が可 
能。この仕様であれば声を出して 
しやべることも可能だ。 

ポケットステ—シヨンの 



だが、液晶表示のドット数が小 
さい( 32 ドット X32 ドット)ため 
に、高性能であつても、ゲ—ム性 
が高いものは作りにくいのではと 
い/つ懸念がある。 

確かに系ケットム—ム I 』等、 
現在発売されているものをみても 
ゲ—ム性を感じられるものは少な 
い。しかし、32ビット CPU パワ 
I を描画部分に使用しないでよい 
ために、プ□グラムの処理能力に 
パワ—を集中させることが可能 
だ。 

岡本氏は「アプリケ—シヨンソ 
フトによつていろいろな用途が広 
がると考えています。例えばスケ 
ジュ—ル管理や住所録のような使 


い方や' 単語帳としての使い方も 
考えられますね」と語つている。 

ただの携帯ゲ—ム機としての利 
用だけでない、 n ンシユ I マ N 0. 
1プラットフォ—ムの強力なパッ 
クボ—ンを利用した携帯情報端末 
的な利用に期待が集まるところで 
あるが、ポケットステ—ション対 
応ソフトのラインナップをみて 
も、おまけゲ—ムの域を出そうな 
ちのは数少ない。 

「液晶表示能力の付いたメモリ 
I カード」からの脱却を図るため 
にも、前述の方向性を意識した対 
応ソフトをそろえ、購買層に幅広 
い利用法を SCEI は示していか 
なければならないだろ5。 



確かに表 i 力はかなり制限されている。 


PDA でありながら、プレイステ—シヨンと変わら 
ぬバフオ—マンスを持〇ポケツトステ—シヨンが進 


r 八フオ 


一を探る 


「持ち運べる n ンピユ 
I 夕」の神髄とは 







m 


















「ポケッタブル」シリーズ 


携帯ゲーム機、25年のヒストリー 


1 25年の長きにわたつて脈々と続いている 
携帯ゲームの歴史0 

それは如何なるものだったのだろろか？ 



(注 1) 岩波書店 r 遊びと人間 J (1970)(注 2) 現在は発売されていない。（注 3) 現在はツクダオリジナルから販売中。（注 4)1941 年京都 
生まれ。1965年任天堂入社。「ウルトラハンド」を皮切りに「光線銃 SP」 「ゲーム&ウォッチ」「ゲームボーイ」「パーチャルボーイ」など 
を開発。1996年同社を退社、企画開発•販売の「コト」「セルゴ」を設立した矢先、1997年不慮の事故で逝去。享年57歳。「ゲームの父」 
とも呼ばれる。（注 5) ちなみに「ヘルメット」は、頭上から雨のように降ってくるスパナやハンマーなどの工具類を避けつつ移動する、と 

I-1 いう内容。「ファイア」は炎上するビルから次々に飛び降りてくる人々を担架でバウンドさせ、片っ端から救急車に放り込んでゆくという内 

L 73 J 容である。 


も台頭してきました。トミ—の 
ポケットメイトゲ I ムシリ I ズ 
は、ゲ—ムのパ—ソナル化を図 
つた商品として幅広い年齢を対 
象に開発されました」。なんと 
も時代を感じさせる言葉だが' 
携帯ゲ—ムの端緒にあつた言葉 
として非常に興味深い。 

実はこれ以前にも、シュウ. 
エンタテイメントから R 6 ケッ 
タブル」シリ—ズとして携帯の 
でぎるゲ—ムが出ていたのだが 
(注3)、これはあくまで将棋や 
バックギャモンなどをコンパク 
卜にした、従来のポ—ドゲ—ム 
の小型版といつた意味合いのも 
の。当然対戦相手がいなくては 
遊ぶことができず、「いつでも 
どこでも」というわけにはいか 
なかつたのである。その点、こ 
の「ゲ—ムのパ—ソナル化」と 
いう発想は非常に斬新なものだ 


■ 

「遊び」とは元来、日常生活 
とは区分けされ、独自のル—ル 
によって支えられた空間の中で 
行われる。たとえば R . カ イヨ 
ワも言うように、それは「時間 
および空間の厳密な限界の内部 
で完了する」活動なのだ(注1)。 

あらゆる携帯ゲ—ム機の根底 
にある「いつでもどこでも遊べ 
る」という n ンセプトは、この 
遊びの限界を引き伸ばそうとす 
る' 遊び手の強い欲求の反映に 
他ならない。20年以上にわたっ 
て、その欲求は様々な形をとり、 
我々の前に姿を現わしてきた。 

ここではそんな携帯ゲ—ムの 
歴史を、ざっと振り返って見て 
みよろ。 

ポケツトメイトの登場 

日本においていちばん始めに 
「いつでもどこでも遊べる」と 
いう明確なコンセプトを持って 
作られた商品は' 実はデジタル 
製品ではない。それは今をさか 
のぼること25年前、昭和50年に 
トミ—から発売された m ケツ 
トメイト|_という名のオモチヤ 
である(注2)。 

アイデア会議の際に、メンバ 
I のひとりがカセツトテ—プの 
ケ—スに消しゴム'クリップ等 


を入れていたことから発案され 
たというこのオモチヤは、カセ 
ット大のプラスチックケ—スの 
中に、銀玉やパネ仕掛けやタイ 
マ—など様々なギミックが詰め 
込まれた' まさにアナログの 
「携帯ゲ—ム機」だつた。『イン 
ベ—ダ—』をモチ—フにしたゲ 
—ムや男女間の相性占いのゲ— 
ムなど、ゲ—ムの種類の豊富さ 
と400円という定価の安さで 
大ヒット、発売の翌年には lo 
〇〇万個の売上げを記録し' 以 
後シリ—ズ通して loo 種類近 
いゲ—ムがリリ—スされた。当 
時の資料には'」のようにある。 
「余暇時代と言われる今日、レ 
ジヤ—はあらゆる方向へと多様 
化しています。その中で個人の 
自由な時間を埋めるパ—ソナル 
な楽しみを与える各種のゲ—ム 



つた。実際、当時の子供たちは 
遊び相手をひとり連れていくよ 
うな気分で r ポケットメイト j 
をポケットに押し込んだものだ 
つたのだ。 

ゲ—ム&ウォッチの 
$1 ム 

その後、 r ポケットメイト j 
にとつて代わつたのが、昭和55 
年に任天堂から発売された、か 
の有名なゲ—ム&ウォッチ(以 
下 G & W ) である。定価は58 
00円。この小さな電子玩具が 
天才.横井軍平1の手にな 
るものであり' 彼が新幹線の中 
で見た電卓で遊ぶサラリ—マン 
の姿からその着想を得たといろ 
のは有名な話だ。しかし横井氏 
の天才たる所以は、そこで「8」 
の字をバラバラにし、絵に置き 
換えたらどうか、というところ 
まで I 気にアイデアを推しすす 
めてしまつた点にある。 

pg ケットメイト J が子供を 
中心に遊ばれたのに対し、液晶 
がアニメ—ションするという新 
鮮な驚きや、「ヘルメット」や 
「ファイア」などといつたタイ 
トルに顕著な' ややシニカルな 
ユ—モアセンスが受け入れられ 
たのだろう、当時大人にも広く 
遊ばれた(注5)。 




LCD ソーラー パワーシリ ー 
怖の無人島」（1982} 



ウォッチマン*シリー 
ズ「水道管」 (1982) 


ゲーム電卓 「 MG -880」 アニメスト.シリーズ「ゴルゴ13 
(1980) シークレットキラー」 （1983) 



ゲーム&ウォッチ•ワイドスクリーン 
「ファイア」 （1981) 


_ 

• ❿ 
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たとは言え、各メ—力—から発 
売された液晶ゲ—ムは loo 夕 
イトルを下らない。中には独自 
な仕掛けで楽しませてくれる作 
品も数あつた。 

まずはパンダイから発売され 
た 「 LCD ソーラ—パワ—シリ 
—ズ」。これは「ソ—ラ—パワ 
I 」というだけあつて太陽光で 
動くのは勿論、なんと蛍光灯の 
光でも動いてしまう優れモノだ 
つた。電池がいらなかつたのだ 
が、省エネのための設計といろ 
よりは、子供心を捉えるギミッ 
クのひとつだつたようだ。ゲ— 
ム的に面白いものが多かつた 
が、完全に音が出なかつた上、 
少し光が足りなくなると液晶が 
薄くなる辺り、白昼夢のような 
不思議な雰囲気を醸し出してい 
た。 

恐 

ズ 


次はポピ—の「アニメスト」 
シリ—ズ。 m ブラ.！や 『 Dr _ 
スランプアラレちやん」など 


「メロディ機能」や「オルゴ— 
ル機能」などを内蔵。当然時流 
の影響が大きかつたのだろぅ 
が' 余つた CPU のパワ—を余 
計な機能に充てる' といぅのは 
今のパソコン業界と同様でなか 
なか興味深い。 

他にはトミ—のゲ—ム付き腕 
時計、「ウォッチマン」シリ— 
ズも印象的だつた。時計部分よ 
りゲ—ム部分の占める割合の方 
が大きく、正確には「腕に巻け 
る時計機能付きゲ—ム」といつ 
た趣の製品。しかし子供の目に 
は腕時計のィメ—ジが強く'値 
段的は G&W と変わらなかつた 
にもかかわらず、非常に高級な 
ものに見えた。しかし、「携帯」 
という意味ではこれ以上の形態 
はなかつたかち知れない。 


当時の人気アニメのキャラクタ 
Iを動かせたのがミソ。<フにし 
てみれば、これが r ゲ—ム」と 
「アニメキャラ」の初めての出 
合いだったのかも知れない。力 
ンペンのようなケ—スを開くと 
ゲーム画面が出てくる' オペラ 
グラス風の作りも人気だった。 

また、カシオが出した「ゲ| 
ム電卓」も有名である。一見た 
だの電卓なのだが' パネルの 
「8」の数字をインべ—ダ—に 
見立て、迎撃するというゲ—ム 
がついていた。子供が手にする 
機会は少なかつたが、怠惰なサ 
ラリ—マンに重宝された。他に 
ち数字キ—を押すと曲が弾ける 


「実際、大人が通勤途中に遊ん 
でるのをよく見かけましたね」 
と語るのは、東京•中野のデジ 
タル.モンド•ショップ「マン 
ダレイ」の才—ナI、猪蔵氏。 
「マンダレイ」は Ls IゲIム 
の中古品などが多数販売されて 
いる店であり、彼自身 LSI ゲ 
—ムのマニアでもある(注6)。 
「GSW が爆発的にヒットして、 
その後' 各社からも同様の製品 
がそれこそ山のよ/つに出ました 
が、やはりI番優れていたのは 
G&W でした。 G&W にはリズ 
ムというか、ビ—卜のようなも 
のがあつて、それが遊び手を病 
みつきにさせたんです」。 

また熊蔵氏によれば、現在の 
携帯ゲ—ムにあるコミュニケ— 
シヨン的な使われ方の萌芽は' 
すでにこの頃から子供たちの間 
に見られたという。 

「液晶ゲ—ムつてやっぱり子供 


フアミ n ンを経て 
遂に GB へ 

このよ5になかなかの賑わい 
を見せていた液晶ゲ—ム機市 
場。しかし安易な作りの粗悪品 
が増えてくるに従って、その人 


にとつては高かつた。だからみ 
んな' 自分の液晶ゲームを一個 
ずつ持ち寄り' 交換して遊んだ 
んですね。それでち/つ' そこに 
ひとつのコミュニティが形成さ 
れていました(注7)」。 

G&W はこの後、スクリ—ン 
が二枚ある「マルチスクリ—ン」 
シリ—ズやカラ—液晶を採用し 
た r ス—パ I カラ—」シリーズ、 
二人対戦が可能な「マイク mV 
S システム」シリーズなどを含 
め、昭和60年の「ブラックジャ 
ック」に至るまで計39作が発売 
された。国内での売上げは12 
87 万台、海外では 3053 万 
台、全世界でなんと 4350 万 
台の売り上げを記録したのであ 
る。そして、実はいまだに海外 
からの発注があり、時折「セル 
ダ」の G & W 版などといつたよ 
うなものが海外限定で発売され 
ることもあるという。発売後20 
年近くを経た今も' 世界のどこ 
かで、誰かが G & W を遊んでい 
るのだ。 

液白 8 T ゲ—ムの 
変わり種たち 

さて、ここで少々寄り道をし、 
G&W とともに I 時代を築いた 
変わり種液晶ゲ—ムについて簡 
単にご紹介したい。内容的に任 
天堂には敵わないものが多かつ 



(注 6) DigitalMondoShop MandaRay (問い合わせ： 03-3387-0099) (注 7) 「ちなみに液晶とは違って大ぶりな宝光表示管ゲームな 
ども、自転車のカゴに入れて強引に携帯してましたよ（笑)」（猪蔵氏)。 
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「ゲームギア」 (1990) 



(注 8) 当時の定価は1万2.800円。 GB の制作コストは実はファミコン以上のものであったが、コスト削減のために非常な苦心があったとい 
うことだ。（注 9) オプションのチューナーをつければテレビが見れるというアイデアも面白かった。（注 10) 「リンクス」は携帯ゲーム機 
の特性を生かした斬新な機構を持っていた。画面を上下逆さまに表示、本体も上下左右逆にして遊べたり、本体を縦にして持たせる、ちよ 
うど今の「ワンダースワン」を思わせるようなソフトが出ていたりした。 


気にも陰りが見えてきた。昭和 
58 年、任天堂が G & W で蓄えた 
資産を元に開発していたフアミ 
リ In ンピユ I 夕が世に出るに 
あたり' 液晶ゲ—ムの存在は完 
全に霞んでしまった。家庭用テ 
レビを使った色鮮やかな画面や 
差替えのできる□ムカセットな 
どは、当時の人々には大変な衝 
擊だったのだ。 

携帯ゲ—ム機が再び脚光を浴 
びるのは' 実にその六年後の平 
成元年、ゲ—ムポ—ィ(以下 G 
B) が登場してからだ(注 8 )。 
横井軍平率いる任天堂.製造本 
部開発第一部が数々の試行錯誤 
の末に作り上げたこの八—ド 
が、「ブロス」「ボケット」「ラ 
イト」そして「カラ—」とパ— 
ジョンアッブを重ねながら' 5 
まだに多くのユーザ—に愛され 
続けているのはご承知の通り。 
しかし、ひとつひとつのパ—ジ 
ョンの中で' 更に細かいパ—ジ 
ョンアップが為されていること 
はあまり知られていない。 
「任天堂って数作るから、作っ 
たら作っただけ' お客さんから 
の意見なりクレ—ムなりがボン 
と返つてくるんですわ。やつぱ 
りメ—力—としてはそれにこた 
えなければなりません。そこで 
リブの高さを微妙に変えると 


か' ちよつとした変更をぎよう 
さん加えてくんです。2年経つ 
と外見は一緒でも中身は全然違 
うということになつてます」。 
(任天堂開発出石氏) 

GB での全世界での売上げ 
は' 優に 7000 万台を超す。 
節目節目でソフトに恵まれた幸 
運と' こうした任天堂の極めて 
職人的な気質とが、現在の「世 
界で最も愛されているゲ—ム 
機」を生み出したことは想像に 
難くない。 

釋の— 

GG とリンクス 

ファミコン全盛時、 GB が力 
ラ—を使わずモノクロにこだわ 
つたのは、あくまで携帯ゲ—ム 
という形を重視していたためで 
ある。当時、カラ—液晶はゲー 
ム機に導入するにはまだ早すぎ 
る技術で、これを導入するとな 
ると様々な面で弊害が出ること 
が予想されたのだ。 

しかし、あえてそこに挑戦し 
たのがセガの「ゲ—ムギア」で 
ある。当時' 国内にはまだ存在 
しなかつたカラ—の液晶ゲ—ム 
機は、人々に新鮮な驚きを与え 
た(注 9 )。 しかし先陣を切つ 
たことで負つたリスクはあまり 
にも大きなものだったようだ。 


「やはりカラ—液晶は非常に高 
価で' 質的にも現在のように良 
いちのではなかつた。そのコス 
トダウンとご納得いただける製 
品クオリティの追求には相当な 
苦労がありました」(セガパブ 
リシティ担当竹崎氏) 

結局、単 3 電池 6 本という消 
費電力が必要となり、また八— 
ド自体も「携帯」するにはつら 
い、大ぶりな設計となつてしま 
つたのは周知の通り。国内では 
188 万台' 世界中では 107 
4 万台の出荷を果たしたが、市 
場を引つ張るような強力なタイ 
トルにも恵まれず、徐々に市場 
から衰退することとなつたの 
だ。 

実はこれ以前にも、カラー液 
晶の携帯ゲ—ム機は存在した。 
知る人ぞ知る' ATARI の 



「リンクス」である(注 10 )。だ 
がこれも、日本人の手には大き 
すぎる設計や' 輸入品ばかりの 
ソフトが受け入れられず、そも 
そもの販売台数が少なかつたこ 
ともあつて日本ではほとんど知 
られぬままに終わつた。 

しかし、これらの八—ドが放 
つた極彩色の光にいまだに独特 
な魅力がある。現在出ているゲ 
I ムボ—イカラ—は内部に発光 
機能を持たず、外からくる光を 
反射させる方式を採つているた 
め、光のないところでは遊ぶこ 
とができない。それに対し' こ 
れらの八—ドは発光型のため、 
どんな暗闇の中でちプレイする 
ことが可能。すでに減んでしま 
つた八—ドが自ら発する光に、 
妖しい魅力を感じている者も多 
5のである。 


そして！ 

さて、これ以降、 900 万本 
の売り上げを記録した re ケモ 
ン J や 1500 万台を販売した 
r たまごつち』等(編集部調べ)、 
大ヒットソフトによつて携帯ゲ 
—ム市場は現在の興隆を迎える 
こととなる。 

しかし、こぅしてその歴史を 
見てくると、携帯ゲ—ムといぅ 
ものが、時おり下降線を辿るこ 
とがあつたとは言え、いかにそ 
のシェアを拡大し続けてきたか 
がわかる。携帯ゲームは確実に、 
我々の生活の隙間にはいりこ 
み、そこから深く浸透してきて 
いるのだ。 

まさに、遊びの持つ空間的時 
間的な制限を引き延ばしつつあ 
る携帯ゲ—ム。今後、この延長 
はどこまで推し進められるの 
か、不安でもあり' また楽しみ 
でちある。(編集部小野塚) 


■ 






1947 年生まれ。1976年 
任天堂に入社。手がけた 
主な製品はゲーム&ウォ 
ツチ、ゲームボーイ、バ 
ーチャルボーイなど。出 
石氏とは今も友達同士。 
退社後、横井軍平氏と株 
式会社コトを設立。 



今を作り上げた男 fi ： ちに訊く 


あったんやないか、ということ。言わば僕らは、 
G & W を作りながら、ゲーム作りのノウハウの 
基本を蓄積していたんです。それを持ったまま 
ゲームボーイ（以下 GB ) の制作に移った。だ 
から基本的な部分が決しておろそかになってい 
ない0 

G & W がブームになって、他社さんも同じよ 
うなものを出さはりましたが、安易なものが多 
かったのはつらかったですねえ。僕たちは3、 
4力月かけて1タイトル作っているのに、ごく 
軽い気持ちで作ってしまう人達がいる。このま 
まだと市場が危ないし、皆さん発想自体は優れ 
てはるんやから、ぜひアドバイスさせてもらお 
うと思て、本気でコネを探したものです（笑)。 

G & W のときから、ゲーム内容が差し替えで 
きたらいいな、というのは考えていたんです。 
それが後に GB になりました。 GB は発売当初、 
ファミコンが全盛ということがあって、社内的 
にはほとんど期待されてなかったですわ。ただ 


僕らだけが「こういうのが欲しい欲しい」って 
騒いでた。あれこれ研究して、なんとか本物に 
しようと一生懸命作っていました。 

最近はゲームの流れが広がってきて、尖った 
タイトルも増えています。僕、ファミコンの頃 
は出たゲームぜんぶ遊んでたんですが、今は遊 
ベへんものも多い。たとえば『ピカチュウげん 
きでちゅう』なんかは、僕らの考えている「ゲ 
ーム」の範疇にはないわけです。見てると可愛 
くてほだされちゃいますけどね（笑)。でもやっ 
ばり自分では遊ばへん。つまり今って、ゲーム 
に遊び手が選ばれてるわけです。だけどそんな 
中でも、 GB は常に遊べる。今でも広いお客さ 
んに向けたゲームが出続けてると思うんですよ。 

今は携帯ゲームブームということですが、皆 
さん、手を抜かないでいいものを作ってくれる 
といいですね。もし G & W のときのように下手 
なものを他社さんが出さはるようやったら、今 
度は僕ほんとに怒りにいきます（笑)。 


瀧良博氏ィンタビュ— 

rhS を 

テレビの前か 
外したいね/ 


横井氏の女房役をつとめ、彼亡 
き後ワンダ—スワンを完成させ 
た瀧氏は、今、携帯ゲ—ムに何 
を思う？ 


コトと いぅのは、初めは非常 
に軽いノリで始まつた会社でし 
た。横井が任天堂をやめ、私も 
それとはまた別に辞表を出し 
て、ひとりコンサルタント事業 
をやつていたとき、横井から話 
を持ちかけられたんです。「一 
緒に会社やらへん？」つて。ま 
あ何とかなるやろ、と思つてつ 
いてつたんですが、いざ「横井 
さん、会社の設立ってどうすん 
の？」つて訊いたら'「さあ？ 


誰かするやろ」。『会社の作り方』 
いぅ本買ってきて、あわてて読 
みましたよ(笑)。 

なにせ小さな会社ですから、 
今回のワンダ—スワンの話をバ 
ンダイさんからもろた時も、私 
は反対したんです。任天堂の時 
から、いつも横井がアイディア 
出して、私が具現化するという 
立場でいましたのでね、それが 
実現可能かどうかはわかるんで 
すわ。こんな仕事はとにかく、 


E 回5回 

株式会社 n 卜代表取締役 
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横并軍平と thtzm 帚ゲーム© 


■ 任天堂株 式会社 製造本部開発第一部部長 
rn 出石武宏氏 インタビュー 

團 人に遊んでもらう 基本は 
|ゲ-ム&ウォッチ作りで覚|/こ 

閥現在、任天堂のゲームボーイ部門を統括して1 
p] いる出石氏。彼の考える「携帯ゲームの魅力」 手がけた主 
IOJ とはなにか 7 最近では GE 


霞 

1952年生まれ。1975年任天堂に入社。 
手がけた主な製品は光線銃、ゲーム&ウ 
ォツチ、ゲームボーイのハードウエア等。 
最近では GB カラー用ソフトも手がけた。 


僕が携帯ゲー厶機にかかわりだしたのはおよ 
そ20年前、ゲーム&ウォッチ（以下 G & W ) の 
2、3作目辺りからでした。それまでは違う部署 
におったんですが G & W が売れて、「横井さん 
のとこが忙しくなってきたみたいや、行ってこ 
い！」と言われまして（笑)。 

G & W は結局、40タイトル近く作りました。 
アイデア出しはもちろん、練り込みにも相当時 


間をかけましたね。液晶って動きが「ティツコ 
ン、ティツコン、ピツピツピ」でしよ。断続的 
なんですわ。だから当たり判定やタイミングの 
調整が非常に難しかった。他には難易度の上昇 
下降のカーブの描き方などですね。その辺り ユ 
ーザーさんに違和感を持たれたら、もう遊んで 
もらえません。振り返ってみて思うのは、今の 
ゲームの 基本になる部分ってやっぱりあそこに 



人手もお金もかかり過ぎる . 

結局、作りましたけどね。だい 
たい、いつもこんなバタ—ンな 
んです。バ—チャルボ—ィやっ 
た時も、「横井さん、これは無 
理や。こんなのは家電業界がや 
るレベルですよ」「まぁやつて 
み」「いや、やれへん」「行くと 
こまでやつたらええんや」「い 
や、 できない！」 ……そういう 
感じ(笑)。我々はやっぱり技 
術屋やから、ひとつひとつの積 
み上げの人間なんですけど、あ 
のひとは天才肌でガ—ッと行っ 
てしまう。ワンダ—スワンとい 
う名前には、悠然と水の上をゆ 
く横井と必死に足をバタつかせ 
る周囲の人間、そんな意味もあ 
るんです。 

結局、横井はワンダ—スワン 
の開発中に亡くなったわけです 
が、それで おじ ゃんとか、ある 
いは悲しむとかそういうことじ 
ゃなくて、横井が亡くなったか 
らこれも終わり じ や、バンダイ 
さんには勿論あのひとにも申し 
訳ない。だから誰ひとり欠ける 
ことなく継続して、バンダイさ 


んとも協力して、なんとか作り 
あげましたね。 

でもやはり、みんな言わなく 
とも横井の遺志を引き継いでま 
すわ。そうでなきや、ここまで出 
来ひんからね。たとえば「枯れた 
技術の水平思考」。20代の若い人 
間が部品設計する段階で、「技術 
屋としてはこう使いたいけれど 
も、製品としてはこつちの安い 
モンを使うべきや」つていう判 
断を下すんですよ。人数が少な 
いから浸透したんかね。 

私は将来的には、携帯機が主 
流になると思うてるんです。も 
つと言えば、子供をテレビの前 
から外したいねん。あの線でつ 
ながれてる不自由さ、テレビの 
前に座らされている不自由さつ 
て、すごく嫌なんですよ。別に 
自分の机の上へでも電車の中へ 
でもいいので、そこまで「主流」 
を持つていけないかな、という 
のが私の考えです。エンタ—テ 
ィメントの世界では、自由さつ 
てものをもつと作りたい。まだ 
まだ携帯機はこれからがスタ— 
卜やと m つてるんです。 
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有名力—ドゲ—ムの GB への}^;:に、ポケモンたちのリアルな世界、 
そして iw ゲ—ム機と力—ドゲ—ムとの驚くべき—の良さを見た。 


力—ドゲ—ムの中に 
息づ<ポケモンたち 

力^~ドゲ^~ムというと、やはり 
カー ドで遊ぶということで、未体 
験の者にはあくまでルールが主軸 
にあり、世界観や スト ーリーは二 
の次になつているような非常にゲ 
丨厶ゲームしたものが想像される 
かも知れない。しかし、今の カー 
ドゲームには大本にトレーディン 
グ カー ドの要素があつて、 ストー 
リー性はさておき世界観の表現と 
いう点では、コンピュータの RP 
G と比べても決してひけをとらな 


いところがある。たとえば、あの 
有名なカードゲー厶『マジック： 
ザ•ギヤザリング』なども、バッ 
クボーンが非常にしっかりしてお 
り、カードを集めれば集めるほど 
広がってゆく世界の壮大さが魅力 
のひとつとなっている。断片的な 
作品形態のため、遊び手が想像力 
を働かせる余地が常に残っている 
のも、カードならではの良さだろ 

、っ0 

『ポケットモン スターカ I ドゲ 
—厶』は , 97年に発売され た。 とか 
く複雑なものになりがちなカード 
ゲー厶だが、この作品の難度はち 


よつと遊べば子供も理解できる程 
度に抑えられており、かつ遊び込 
みのきく懐の深さを持ちあわせて 


いた。最強のデッキ(自分の山札) 
作りを目指すもよし、お気に入り 
のポケモンだけを使ぅもよし、卜 
リッキーな戦術の組み合わせを考 
える もよし、 カー ドの コンプリ1 
卜を目指すもよし、遊び方は自由 
だ。やや敷居の高いカードゲー厶 
の楽し さを、 「ポケモン」 といぅ 
フィ ルターを通す ことによ って子 
供たち に 伝ぇてみせた手腕も鮮や 
かだった。また、「ポケモン」を 
単なる フィ ルターに終わらせなか 
った点にも好感がもてた。 この 力 
. —ドゲー厶でもやはり、『ポケッ 
卜 •モン スタ 1 J の世界が魅力的 
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編集部小野塚 

1974年生まれ。先日、電車の中で「ピカ 
チュピカチュ」とつぶやいている3才ぐらい 
の外人の女の子と遭遇。奴の偉大さを知つ 
た。好きなポケモンは「カイリュー Lv .41」 
(お約束)。 



カルドセプト ( TBG ) 

メーカー：大宮ソフト/機種：セガサターン/ 
価格： ¥5.800/ 発売日： W 年10月30日 


サターンが誇る屈指の名作力ードゲーム。ボード 
ゲームとの融合による深みのあるシステムと荘厳 
な油絵がプレイヤーを魅了する。 f カルドセブト. 
エキスパッション i として PS 版も登場。 


rm — - 

1 HP 0000 

.VU17-KLV2B 

mi 

カイリユ ー LV4 
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1 ° 
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— ジをうけ 3 た， 


各ポケモンたちはそれぞれ個性的な技、攻擊方法を持つ。 



m 


発行：岩波軎店/ 
価格： ¥1.400/ 
発行日：_97年9月 


25日 


,メーカー:任天堂/機種： 
' 発売日：_98年12月18日 


ゲームボーイカラー.ゲームボーイ/価格： ¥3.500/ 


回だけポケモンを生み出すこの通 
信システムは、携帯ゲーム機のコ 
ミユニケーションツ^—ルとしての 
側面を意識して作られたものだろ 
ぅ。 「カー ドポン！」でしか入手 
できないレアなポケモンもいて、 
プレィヤー同士の交流のきっかけ 
となつて くれる。 

正直な話、この ソフトに 触れる 
まではカードゲー厶と携帯ゲー厶 
機がこんなにも相性が良いものだ 
とは知らなかつた。それを体現し 
てみせた本作の功績は大きい。力 
1ドゲー厶未体験の方はまずこの 
『ポケモンカード GBJ から始めて 
みてはいかがだろうか。そこには 
カードで構築された、豊かな遊び 
の世界が広がつているはずである。 


IS ® ゲ—ム機による 
力—ドゲ—ムへのいざない 

本作『ポケモンカード GB 』 は、 
このカードゲー厶の名品をほぼそ 
のままの形でゲー厶ボーィに移植 
したソフトである。だが、ただの 
移植作とあなどってはいけない。 
携帯ゲー厶機に落としこんだ こと 
によって、いくつもの利点が うま 
れ、ゲー厶がよりその魅力を増し 
ているのだ。 

第一の利点は、手軽さというこ 
とだろう。実際のカードゲー厶の 
ようにかさばらないので、どこへ 
でも持っていけるし、カードをひ 
ろげるスぺースがなくても遊ぶこ 
とができる。また、本物の カー ド 
ゲー厶においては強い手札を揃え 
るのにそれなりの投資が必要とな 
るが、本作ではすべての カー ドが 
ROM に収められているので、出 
費の面も気にならない。対戦相手 
がいないときはコンピユータ相手 
に遊べるのもいい。また「カード 
ポン！」という GB 版ならではの 
フイーチヤーもある。お互いの口 
厶の中に、ひとりの相手につき一 


に表現されていたのだ。 

ここでいう「世界」とは、ポケ 
モンたちの「生態系」とでも呼ぶ 
べきものである。登場するのベ2 
00種類近いポケモンたちの間に 
は、 微妙に調整された力のバラン 
ス関係があり、そこに食いつ食わ 
れつの、ちょうど食物連鎖を思わ 
せるような構造が生じていた。明 
確な舞台や設定が用意されている 
わけではないのに、プレィヤーは 
そこに、ポケモンたちの暮らす有 
機的な環境を感じとることができ 
たのだ。それは絵で描かれた彼ら 
の姿に、生あるものの息づかいを 
感じさせられる瞬間でもあった。 


f 卜の—-著 


V 子供向けの商品として、近年 
㊀ にないヒットとなつた「ボケッ 
R 卜•モンスタ— J 。 本書では、 
k 光の固まりが飛び交ぅゲ—ムの 
〇画面上に幼い無意識は何を見る 
〇 のかを、宗教学者の中沢新 I 氏 
：□が「野生の思考」をキ—ヮ I ド 
に読み解いていく。 

「野生の思考」とは、文化人 
類学者•レヴィ=ストロ—スな 
どが言ぅところの、人間が太古 
から持つ無意識の衝動を指す。 
元昆虫少年によつてデザィンさ 
れた『ポケモン』。中沢氏は、 
子供達がこのゲ—ムの中に無意 
識ながらも豊かな野生の思考を 
見いだすと同時に、そのゲ—ム 
システムからは人間の内なる危 
険な欲望を飼いならすすべを学 
んでいると分析。さらにその先 
へと論を導きだす。 

画期的な子供/テレビゲ—ム 
論を展開する好著である。 









ゲームの根幹を象徴的に表した名ゼリフ。 


£ ...... 8 .......Q....... t ....... I .......L ......t . 

岡村豪志（ぉかむら.たかし） 

日本語は難しい。最近、とみにそう思います。思っ 
ていたことが伝わらなかったり、思ってなかったこ 
とが伝わってしまったり。こういうのを「言葉の裏 J 
と言うのですが。ただしそこが理解できれば、書く 
のち読むのも)格段に楽しくなつてきますね。 



MAGIC:The Gathering (カードゲ_ ム) 

メーカー：メディアクエスト/機種： Win 95/ 価 
格：¥8,800/発売日： ‘97年3月28日 


全世界で大ヒットをとばした力ードゲームの PC 移 
植版。現在のトレーディングカードブームの火付け 
役であり、カードゲームのおもしろさを世界に浸透 
させた立て役者。ネット対戦版ち発売されている。 


，レた馳， T っん着衣 
つ彻雜らず獻つ! p 


のである。かけひきの生まれそぅ 
なシステム、二枚のカ ードを 掛け 
合わせて強いカー ドを 生み出す 
「融合」というものもあるにはあ 
るが、有効に機能しているとは言 
い難い。結局のところ、対戦の場 


『遊戯王デュエルモンスター 
ズ』は、週刊漫画誌で連載中のコ 
ミックをゲー厶化した、はやりの 
対戦型カードゲー厶である。それ 
ぞれに意匠を凝らしたデザィンの 
モンスターカードを駆使し、対戦 
相手を撃破していく形式だ。手札 
から出したカードを比べ、より強 

い方が相手にダメージを与えられ 

るといぅ寸法である。 

さて、その肝心のゲー厶性につ 

いてだが、結論から申し上げると 

「破綜している」と言わざるを得 

ない。理由としては「相手よりも 

強い カ ード さえ 持つていれば、ボ 

タンを連打しているだけで勝負は 

終わる」ことが挙げられる。極論 

すれば、画面を見る必要すらない 


に存在するのはカードの強さのみ 
であり、プレイヤーの工夫なりテ 
クニックな りと 言ったものの介在 
する余地が、まったくと言って良 
いほど無いのである。 

しかし、このゲー厶の評価すベ 
き所は別にある。それは「読者が 
漫画の登場人物になりきれる舞台 
を提供した」部分だ。原作でおな 
じみのカードをプレイヤー自ら思 
ぅが ままに 操ることができ、 さら 
に 他のプレイヤー達との対戦を 通 
して 共有できるその世界は、 まさ 
に 漫画の世界と自分の世界を融合 
させられる 格好の舞台で あると 一一一ー ロ 
えよう。登場人物が原作と同じ台 
詞を吐くな ど、 キヤ ラクター 商品 
としてのツボをきちつと押さえて 


いる点にも注目すべきだ。また、 
ソフトに同梱されたトレーディン 
グカードはそれでしか入手できな 
いとあつては、熱烈なフアンなら 
ば「もう買うしか！」。 

100万本以上のセールスを記 
録した事実を見てもわかるとお 
り、キヤラクター商品としては大 
成功を収めたと言つて良い。プラ 
ッ トフォー厶を、 購買層が原作の 
読者と同じゲ ー厶ボー ィとした 選 
択も、賞賛されてしかるべきその 
成功の一因であると言えよう。 

これでゲー厶性が伴つていれば 
完璧だつたのだが。「ゲー厶」と 
しての体裁を整えるためには、も 
う少しひねる必要があつたのでは 
なかろうか？ 



フアンの心理をわしづかみにした 
キヤラクタ—商品の成功例 


&ゲ—ムと言つても過言ではない『遊戯王デュエルモンスタ—ズ』。 
$ looi セ—ルスといぅすべき大成功の要因とは。 


デュエルモンスターズ 


I ナミ/機種：ゲームボーイ/価格：¥4,300/発売日： ‘98年12月17日 















プレステ上では魅力の薄いゲームたちだが……〇 


e 一. fl 一. 0 …… £ …… I L £ . 

穂田電池 （ほだ ■ でんち） 

ライター。東京 • 中野駅前ブロードウエイの中 
にあるデジタル•モンド • ショップ 
「MandaRay」 は、古い液晶ゲームを安く売つ 
てくれるいいお店。すぐプレミアつけたがる秋 
葉の方々には見習ってほしいものです。 



たまごつち（携帚 ペット） 

メーカー:パンダイ/機種：キーチェーン/ 
価格： ¥1.980/ 発売日： *96 年12月24日 


言わずと知れたモンスター商品。データを愛でる、 
というコンセプトがあま D にも斬新。様々な社会 
現象を巻き起こし、台風のように去っていった《 
みんな愛を持て余していたのね…+ ■ 〇 


I メーカー： SCE/ 機種：プレイステーション/価格： ¥4.800/ 発売日： .99 年2月4日 


咸心じられるよぅになつてきたのだ0 
『ポケットムームー』はポケッ 
トス テ ー シヨンで遊ぶことを前提 
に作られたソフトである。七十点 
近いミニゲー厶が収録されている 
のだが、どれもゲー厶黎明期のハ 
—ド r ひゆう太』や『カセット•ビ 
ジヨン』などを彷彿とさせる極め 


て単純なものばかり。もちろん今 
これらを、いかに数が多いとは言 
え、?3上で喜んで遊ぶ者はいな 
いだろう。ところが、ポケステに 
ダウンロードされた瞬間、これら 
のゲー厶はなんとも言えない輝き 
を放ちはじめる。チープさとデザ 
ィン周りのセンスの良さが、かわ 
いらしいポケステ本体と相まつて、 
ちょうど、良くできた豆本のよう 
なキユートさを生み出すのだ。 

ゲー厶として見れば当然厳しい 
評価をせざるを得ない作品であ 
る。純粋にゲー厶を楽しみたい人 
にとつては納得のいかない作りだ 
ろうし、中には単なる数合わせと 
しか思えない内容のソフトもあ 
る。本作の売りのひとつは、ゲー 


ハードの進化に伴い、ビジユア 
ルも内容もこれだけ大掛かりなソ 
フトが増ぇてくると、昔の素朴な 
ゲー厶がいささか懐かしくなつて 
くる。最近、一部でファミコンな 
どひと昔前のゲー厶が人気を集 
め、マニアの間ではプレミアのつ 
くソフトなども出てきているの 
は、決してこのことと無関係では 
ないだろう。もちろん、昔のゲー 
厶の方が今のゲー厶ょり勝ってい 
た、などというわけではない。し 
かし少なくとも、それらが今、か 
つてはなかつた魅力を醸し出しは 
じめているのは確かだと思う。今 
のゲー厶とくらべてあまりにもチ 
—プなグラフィックや音が、逆に 
ある種の「かわいらしさ」として 


ポケットム—ム I 


穂田電池プレイ時間©11時間 


醇 放っ 


8 


looausH のボケツトステ—シヨン用ソフトを収録した i ケツトム—ムI』。 
ゲ—ムとしてのはさておき、「グッズ J としての出来のよさにニヤリ。 


厶の他に「電卓」や「世界時計」 
など三十種類近いツール類があ 
り、合計百個以上のソフトが収録 
されていること。あくまで「質よ 
り量」の賑やかさを目指したせい 
だろうか、玉石混交で、新しいソ 
フトを手にいれるには手元にある 
ゲー厶をやりこんでポィントを稼 
がなくてはならない、というシス 
テムがしばしば苦痛を伴うものに 
なつているのも事実。すべてのソ 
フトをコンプリ^ —卜するにはかな 
りの根気が要求される。しかし 
「グッズ」として見れば、なかな 
か可愛がり甲斐のある、よく出来 
た ソフトな のだ。なによりゲー厶 
をグッズとして見立てたところに 
粋を感じる。 










キャラも演出もすべてが地味。しかし 


G 

U 

N 

P 
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時間が経過するにつれ、情報量が 
加速度的に、手がつけられないほ 
ど 増えて ゆく こと。これをエント 
ロピーの増大と呼ぶ。 

これは元来熱力学から転用され 
た考え方である。「物質とエネル 


ギーは秩序化されたものから無秩 
序化されたものに変化し、決して 
逆戻りさせられない。つまり、宇 
{由の全ては体系と価値から始ま 
り、絶えず混沌と荒廃に向かう」 
(熱力学の第二法則.エントロピ 
1の法則)。この法則に従えば、 
やがて宇宙の中のあらゆる熱量が 
均一に拡散し、宇宙は熱死を迎え 
ることになるという。 

しかし人間には、この現象に逆 
らおうとする本能があるようだ。 
たとえば身近なところでは、放置 
しておくと日々散らかりつづける 
部 - J 1 や机の上。それをいつまでも 
整理せずにいることは、我々には 
できない。そして身の回りが整頓 


パズルゲ—ムと 
エントロピ—について 

なぜ、『テトリス』のブロック 
は落ちつづけるのだろうか？ま 
たなぜ、『倉庫番』の倉庫は散ら 
かりつづけ、『 XI 』のサィコロ 
は増えつづけるのだろうか？ 統 
計力学者ならこの問いに、「エン 
トロピーは絶えず増大するものだ 
からだ」と答えるだろう。 

「エントロピー」とは、統計力 
学において「情報量」を意味する 
言葉である。たとえば、乗り物に 
ついた計器について考えてみてほ 
しい。はじめは自転車。そこには 
計器の類いは一切なく、人は自分 


の視界内の情報のみを頼りに運転 
をする。しかしこれがバィクや車 
に進化すると、速度計や タコメ ー 
ターがつく。つまり考慮すべき 
「情報量」が増えたわけだ。さら 
にセスナ機になると高度計や方位 
計がつく。この程度までならまだ、 
一般人でも努力次第では乗りこな 
すことができるかも知れない。し 
かしこれがジャンボ機にまでなる 
と^^全にお手上げである。計器類 
はコックピット全体を埋め尽くす 
ことになる。仮に操作などまかさ 
れ よう ものなら、我々はその判断 
材料の海に溺れ、ジャンボ機はた 
ちまち墜落してしまうだろう。な 
にかが進化するにつれ、あるいは 


編集部小野塚プレイ時間© 28 時間 


M ズルゲ —ム、その 究極の姿か9 

へ：： 
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ワンダ—スワンで発されたアクションバズル 『 GUNPEY 』。 

地味なルツクスとは j 裏腹のその強力な $ i は、いかにして生まれるのか。 



© BANDAI/KOTO 1999 
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編集部小野塚 

1974年生まれ。今回はややこしいことを 
書きながらも、別にこんなふうに分析して 
るわけでもないだろうに面白いゲームを作 
ってしまう人達って、やっぱりスゴいと思 
いました。 

勤匯邏 M m 

IQ チヤレンジへのへの ( PZG ) 

メーカー：ヒロ/機棰：キーチ: C- ンゲーム/ 
価格： ¥1.000/ 発売日： .97 年11月 

rGUNPEYJ の=&とになったキーチェーンゲーム 
基本のルールはまったく同じ。後付けや同時消し 
の要索はないが、力ーソルが替わ0に動かす毛む 
くじやらの r へのへの博士』がかわいい。 



1 メーカー：バンダイ•コト/機種；ワンダースワン/価格： ¥1.980/ 発売日： 1 99年3月4日 


厶の中にも、「創造力」が必要と 
される作品はあった。だが大抵の 
場合、それらは連鎖を狙った仕込 
みのためのものであり、実際に形 
を組み上げる喜びというのはなか 
なか味わえなかったのである。 

なにかを整頓してゆく快感と、 
なにかを作り上げていく快感。エ 
ントロピーの増大に抗おうとする 
人間の本能に根ざした、これらふ 
たつの喜びを 『 GUNPEY 』 は 
同時に充たしてしまう。通信対戦 
時、相手の画面を見ることができ 
ないため臨場感に欠ける等、ゲ I 
厶 として 全く欠点がないわけでは 
ない。 しかし、 そんな欠点など些 
細なものに思えて しまう ほど、こ 
の魅力は強烈なのである。 


ら順次せり上がってくる。これが 
ひとつでも最上段を越えてしまう 
とゲー厶才^~バー。そうなる前に 
各断片をつなぎ合わせ、まとまっ 
たラィンにして消す。基本的にこ 
れまでの「落ちものパズル」の流 
れを踏襲した作品でぁり、ここで 
要求されるのもやはり、反エント 
ロピー的な作業だと言うことがで 
きる。バラバラに散乱した線が一 
本の線として形を整え、爆発して 
消えていくときの快感は、「テト 
リス」を起こしたときの快感に勝 
るとも劣らない。 

しかし 『 GUNPEY 』 が素晴 
らしいのは、その快感が単なる片 
付けや整理整頓の快感だけに終わ 


っていない点である。ひとつにま 
とまって さえ いれば、線は必ずし 
も一本線でなくとも構わない。む 
しろ、線の構成が複雑であればあ 
るほど得られる得点は多い。つま 
りジクザグや枝分かれの数が大き 
ければ大きいほど高く評価される 
のだ。 

ここでプレィ^は、線を組み 
立てていくための「創造力」を要 
求されることになる。どのように 
断片を配置していけば、 より 大き 
く複雑な線を作ることができるか 
考えるわけだ。秒刻みで増してく 
る圧迫感の中、場に散らばってい 
る無数のラィンを見つめ、ふと閃 
いた形が実際に組み上げられたと 
きの喜びは、他では得難いもので 
ある。 

実はこの「創造」という行為も、 
人間が行う反エントロピー的な作 
業のひとつだと言える。たとえば 
ゴッゴツした岩から彫刻を削りだ 
したり、無数にある文字を組み合 
わせて文章を書いたりすること。 
これらは「混沌」の中から「秩序」 
を生み出す行為に他ならない。 

もちろんこれまでのパズルゲー 



されれば、そこに非常な心地よさ 
を覚える。 

優れたパズルゲー厶は、人間の 
こぅいつた本能に強く訴えかけて 
くる。刻一刻と増え、画面内の情 
報量を増やしてゆく乱雑なブロッ 
ク群。それらに対し我々は自然と 
圧迫感を覚えるし、それらを消す 
ことができれば爽快感を覚える。 
女性にパズルゲー厶が受けるのは、 
彼女たちがきれい好きだつたり掃 
除好きだつたりすることと決して 
無縁ではないだろぅ。パズルゲー 
厶は人間の本能をストレートに刺 
激することで、「中毒性」と呼ばれ 
るものを生み出すのである。 

整理整頓の快感 
組み立てることの I ひ 

『 GUNPEY 』 はワンダース 
ワンで発売されたパズル•アクシ 
ョンである。ゲー厶画面はかなり 
地味で、ほとんど無愛想といつて 
も良いくらいのものだ。しかし、 
その強烈な「中毒性」にはすでに 
定評がある。 

ルールは単純。それぞれ異なる 
形をした四つの線の断片が、下か 






広げ、ゲームをより楽しいものにしているので 
ある。 

例えば、敵のコウモリが釣り下げている鉄球 
がワリオの上に落ちてくると、ワリオはそのリ 
アクションでぺしゃんこになってしまう。見た 
目はぶさいくで操作感にも難がでるものの、普 
通のサイズのワリオでは通れなかったところが 
楽々通れるようになるのだ。 

ゲーム 中には、こうしたリアクションを取れ 
る場所がいたるところにあり、それらを利用す 
ることで初めてクリア出来るような、ちょっと 
した謎解きがいくつもある。 

『ワリオ J は従来のアクションゲームによく 
見られる、操作タイミングやテクニックなどを 
駆使してクリアする達成感だけに頼ってはいな 
い。敵キャラの行動もゲーム性に取りこんで、 
ちょっとした謎解きを連続して達成させるとこ 
ろに、新鮮な楽しさがあるのだ。この楽しさこ 
そ、『ヮリオ』を魅力的な作品にしている理由で 
ある。 

最後にもう一つだけ。『ワリオ』はぜひカラー 
で楽しんで欲しい。カラーが持つ表現力の豊か 
さに驚くこと請け合いであるから。（進川智行) 



ワリオランド2〜盗まれた財宝〜 


メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイカラー/ 
価格： ¥3,500/発売日： 1 98年10月21日 


ゲームボーイカラーと 同時発売された『ワリ 
オランド 2 〜盗まれた財宝〜 J は、主人公「ワリ 
才」を操作し、画面上に展開されるイベントや 
障害物をクリア、盗まれた財宝を取り返してい 
く 横ス クロール アク ショ ン ゲームだ。 

操作するワリオの最大の特徴は「不死身」と 
言うところ。敵から攻撃を受けても死ぬことは 
ないのだが、それらの攻撃が要因となってワリ 
才に様々な「リアクション」を起こさせる。こ 
の不死身がもたらすテイストが、プレイの幅を 


このゲームを初めてプレイした誰もが、まず G 
驚きの声を上げる。何とこの『 X 』では、 GB g 
上で 3 D 空間の表現が実現されてしまっている で 
のだ。小さなゲーム画面の中で動く、ワイヤー ^ 

フレームで 描かれた奥行きのある構造物たち 0 
は、 3 DSTG ならではの臨場感を生み出してい D 

る。 古* 

こうした表現は、プログラム的にかなりの無 ^ 

理をして得られたものだろう。しかし、そうだ 
からと言って肝心のゲーム部分がおろそかにな 
っている訳ではない。全10面からなるステージ 
は非常に多彩で、プレイヤーを飽きさせない。 し 
昆虫、巨大ロボ、グライダーなど、特徴的な敵 于こ 
キャラが登場し、武器を使い分けてそれぞれに 、 

応じた攻撃方法が要求される。ミッション自体々 
も単純なターゲットの破壊だけに留まらず、時 X 
間制限が設けられているものや、科学者の救出、0 
輸送トラックの護衛、アイテムの奪取など、遊_ 

び心の溢れたものが多い。適度な難度でバラン思 
ス良く仕上げられた、任天堂らしいゲームだと W 

言ぇる。 X (Iックス） 

『 X 』は、ハード停滞期に発売されたという 
こともあり、認知度も低く、実際の売り上げも 


芳しくなかったようだ。 ワイヤーフレーム によ 
る表現が、 ユーザーに 地味な印象を与えたから 
かも知れないが、ポリゴンにテクスチャーが当 
たり前になってしまった今、改めてプレイして 
みると、極限にまで削ぎ落とされたデザインや 
ディティ ー ルが、逆にストイックさを感じさせ、 
このゲームの 「味」になっている。本作は GB 
唯一の 3 D ゲームと して、また細部まで丁寧に 
作り込まれた良作として、名を残すべきソフト 
であろう。 （編集部並河） 



'こ娜、ていさっ九魏、赴ら文た 
、ゅそう•奴ビ<喊儺た~ • 


メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 
価格：¥3,900/'92年5月29日_ 


ソ フ 


紹介 


通信と対戦の陰に隠れた一人遊びの良作 









あるからだ。 

容量に限界のある GB では、フィールドもダ 
ンジョンも、あまり広くはできない。その大き 
さは CD — ROM 何枚組などという大作 RPG 
と比べるべくもないはずだ。しかし、巧みに仕 
掛けられた謎とマップの構成が、世界を実際よ 
りもかなり広く感じさせ、小さな画面と小さな 
容量の中に、大きな遊びの世界を作り出してい 
る。そのゲームとしての歯ごたえは、大作 RP 
G を遊んだのと何ら遜色がないほどだ。また、 
剣を振る、物を持ち上げる、ジャンプするとい 
ったアクションも気持ちよくできるし、ちゃん 
と、それを発揮するだけの場も用意されていて、 
世界を存分に遊ばせてくれる。 

この、謎を解く楽しさ、アクションの心地よ 
さ、そして何より、それらが生み出す、冒険を 
しているという手応え。これはディスクシステ 
厶に始まって、 64 の『時のオカリナ J に連なる、 
『ゼルダ』シリーズに通底する面白さの本質的な 
部分であると思う。ハードの性能が限られてい 
る GB の『夢をみる島』だからこそ、『ゼルダ』 
の面白さが、はっきりとよく見える。（村井良介） 



ゼルダの伝説夢をみる島 DX 


メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイカラー/ 
価格： ¥3.500/ 発売日： 1 98年12月12日_ 


り3年に発売された gb の r ゼルダの伝説夢 
をみる島 J がゲームボーイカラーで再登場した。 
昔見たモノクロ映画が色つきでリバイバルされ 
たような新鮮さがあり、昔遊んだ人間にも「もう 
一度遊んでみようか」と思わせる訴求力がある。 

しかし、いざ遊んでみると、 このゲームの 面 
白さは色のある無しで変わるような、ヤヮなも 
のではないことに気づかされる。 このゲームの 
本当の面白さは、謎解きやアクションの心地よ 
さといった、 ゲームの 骨格部分の堅固さに こそ 


を取って補充しないといけない。もしなくなって 
しまうと進むのが困難になる。特に後半面でニト 
口がないと、クリア不可能になる場合も。この辺 
はもう少し考えて欲しかったのだが……。 

本作品はもちろん対戦プレイが可能であり、 
上級者同士の対戦はかなり熱い。後ろのプレイ 
ヤー側の速度が上がるなどのヌル t ゝ補正措置は 
一切なく、純粋な実力勝負が楽しめる。今から 
10年も前に発売されたソフトだが、今でも十分 
に遊べる名作だ。 （編集部松井) 



モトク□スマニアツクス 


メーカー： コナミ/機種：ゲームボーイ/ 
価格：¥2,900/発売日： 1 89年9月20日 


r モトクロスマニアックス j は、 垂直な 道 や 
360 度 ループな ど現実では あ りえないような過激 
で豪快な コースを 走破す る 横 スクロールのバイ 
クレースゲーム。 ちょうど任天堂の名作 ファ ミ 
コンゲーム[■ヱキサイトバイク J をゲーム ボー 
イ 化したような作品だ（ちなみに r モトクロス 
〜 j の発売はコナミ）。 

ゲームの核となるのが、走行中や ジャンプ 中 
のバイクの車体制御•重心移動である。 ジャン 
プ中は重心を調整して着地の安定性を図ったり、 
障害物がある場合は重心を後ろにしてウィリー 
して乗り越えるなど、実際のバイクにおいて重 
要な重心移動. バランス 感覚を上手くゲームに 
昇華している。 

この r モトクロス〜 j には、 b ボタンダッシュ 
ならぬ 「ニトロ」が 用意されており、それを使用 
すること で 数秒間ター ボ 加速することが可能。こ 
のニトロがゲームの 疾走惑をより高めており、 ス 
クロールゲームに 弱い ゲームボーイでも 十分に 楽 
しめる爽快な レースゲームに 仕上がっている。 

また、ニトロの使いどころが大きくタイムに影 
響し、単純ながらも奥深いゲーム性を生んでいる 
点も見事。ただし、ニトロは コース 上のアイテム 



制約のあるハードだからこそ 


GB で再現されたバランス感覚の妙 










ゃんの成長日記』をば。要は『プリメ』系育 
成 SLG なのだが、やれることが細かい。三 
度の食事やお風呂まで気を配り、ちゃんと学 
校に行かせなくてはいけないなど、割と生活 
惑に溢れた日常が流れていく。 

なかなか結構なシステムであるし、めろん 
ちゃんは（一枚絵は）可愛い。しかし、携帯 
ハードが移動時間に多く遊ばれることを考慮 
すると、1日にやれることが多すぎて煩雑。 
それに『めろんちゃん』だけの話ではないが、 
パラメータいじりが基本なのに、スペックの 
都合上、女子に血が通わない。携帯できる愛 
は危機にさらされているのだった。ここは、 
ゲーム内時間がスイッチを消すと同時に止ま 
ってしまうのが非常にもったいないように感 
じる。携帯できるというハードの利点を生か 
し、時計機能と連動させて、節目節目の時間 
に女子とちょっとずつ触れ合えたら、もっと 
携帯する意味もあるのだろう。いつでも側に 
いてくれる（ように演出されて）こそ、ゲー 
ム中の女子は男児一生、唯一無二の天使とし 
て生まれ変わるのだ。 

結論。まだまだ愛は携帯できる段階ではな 
いようだ。本気で遊べる携帯ギャルゲーを作 
る男子求む。 （西神田正彦) 


ゲーム中の女子に捧げる愛といえばエロス 
とアガペーが渾然一体となり、さらに白色歪 
星にまで質量が濃縮された、報われない心情 
と相場が決まっている。が、最近、携帯ゲー 
厶機でもギャルゲーが盛り上がりつつあると 
の情報があった。画面がびがび、ボイスなし 
と興を削がれる状況下、果たして愛は発生す 
るのか？ 「愛は携帯できるのか」が本稿の 
テーマである。 

さて、ゲームボーイにはかつてラヴなゲー 
厶が2つほど存在した。たとえば、アトラス 
華やかなりしころ発売された『プリクラボケ 
ット』シリーズ。2は題して『彼氏改造大作 
戦』。女子高生を主人耸に、彼氏をいろんな 
タイプに育成してプリクラを集めてしまおう 
というゲームだが、パラメータの上下がいい 
加減。すぐにへタレな彼氏になる。純正ギャ 
ルゲーだと、『ポケットラブ J シリーズ （C 
D 同梱）。ボイスがない分、 CD でカバーと 
いう意気は買うが、ゲームの出来は……。 

しかし今、ハード性能の向上により、女子 
の描写レベルもまた向上しようとしている。 
好機だ。 

まずはコナミの元祖ギャルゲーの GB 版、 
『ときめきメモリアル POCKET スポーツ 
編』を検証。女子がしゃべる。詩織もしゃべ 
れば新キャラもしゃべる。挨拶だけではある 
が、ゲーム史上『ゾンビハンター J と並ぶ偉 
業だ。 

とはいえ『ときメモ』は『ときメモ J 。 シス 
テムはコンシューマ版のベタ移植なので、携 
帯ハードの特性はあまり生きないのだった。 

それならオリジナル作品を、というわけで、 
今回の本命、ネオジオポケットの『めろんち 


冬 





単なるアンチテーゼに 
終わることなく… 


IS ® ゲ—ム機とは s 用八—ドの裏返しなのだろうか。 

そこに固有の遊びを見いださない限り、発展は望めないはずだ。 


I ム機とは 
異なる1びを求める 

結局のところ携帯ゲ—ム機の存在意 
義とは何なのだろうか。恐竜的進化を 
遂げる i 用ゲ—ム機へのアンチテ— 
ゼ、と雪つてしまえばそれまでなのだ 
が、舉なるアンチテ—ゼでは先が乏し 
い。家庭用ゲ—ム機の人気タイトルが 
いつでも手軽に楽しめます程度のレべ 
ルでは、ゲ—ムの本質が見えやすいジ 
ャンルだけに' I 過性のブ—ムとして 
忘れ去6れるだろう。重要なのは、携 
帯ゲーム機ならではの新しい遊びの創 
造のはずだ。 ， 

携帯ゲ I ム機の最汰のメ p ットと 
は、家庭用ゲ—ム機とは異なる「ゲ— 
ムのつきあい方」を提示できる点にあ . 
rf 。 フアミ n ン誕生から現在まで、八 
I ドは進化しても、テレビの前に座つせ 
てパッドを握るというプレイス^^ル 
は変わつていない。そのため、』遊ばれ 


るゲ—ムは必然的霍|池 K 
ざるを得なかった。しかし議巧ケ|ム 
機なら、恋愛シミユレ—シ 3 ンのヒロ 
イン1 (ミクロマンでも可)をポケット 
1の中に入れていつち I 緒にいる、とい 
った新しい感覚を提供できる。これは 
家庭用ゲ—ム機では無理な注文だ。 

また現状®家庭用ゲーム機がメディ 
アを CD - R 0 M へと移していく中 
で、携帯ゲ—ム機は大半が ROM 力— 
トリッジを採用している。最後まで力 
—トリッジにこだわ0た任天堂も、後 
継機で D V Q - R O M を採用すると言 
わ nr お^ ROM カートリッジは携 
帯用ゲ—ム機ならではのメディアにな 
るだ.33。この0:0"力|トリツジに 
は、中に€い,ップを生み込んだり、 
•本体に別の機能を持った力—トリッジ 
を装着する〗 i とで、新しい遊びを提供 
できる長所がある。 CDIR 0 M を紙 
とするな5、 ROM カート U ツジは粘 
土ほどにも応用の利くメディアだ(そ 


の^高価だが)。ポケットカメラや魚 
群探知機に限らず、衛星探知機を装着 
しての〇〇-〇〇や万歩計ゲ—ムへの応用 
など、可能性は無数に広がっていく。 

このよぅに、携帯ゲ—ム機の「外に 
持ち出して楽しい J 「いろいろ繫がっ 
て楽しい」といぅ可能性は、単にゲ— 
ムの分野に留まるものではない。むし 
ろ日々の生活にゲ—ムが溶け込んで、 
新しい楽しさが生まれてい<点に本質 
がある。難しく考えずとも、ポケモン 
を遊びながらザリガニ釣 D をし r :5 る 
子供たちなどその好例だろ/っ。その意 
味で携帯ゲ—ム機には、家庭用ゲ—ム 
機とは違った可能性を秘めている。残 
念ながら現在の携帯ゲ—ム機ブ—ムに 
は、開発費のリスクへッジといった、 
® 価な家庭用ゲーム機としての発想が 
目^!つている。しかし、 こ/つした 八— 
ド固有の可能性を自ら閉ざすことな 
く、携帯ゲ—ム機の未来をこれからも 
見せてくれることを期待す る。 


EBI 





今日もまたモノ悲しく 
イヤでも夕陽が沈む 
そうだここはゲ—ム業界 
男が夢見る生き甲斐のある所 
ゲーム業界 

男の野望が荒野の石の下で 
永遠にすすり泣く所 
男なら涙なくしては 
I その名を口にできない所…… 

{松本零士『ガンフロンティア j より) 

0 , 

今回の「失われた伝説を求めて」 
は、アーヶードにて数々の名作を 
世に送り出した今は亡きゲームメ 
i 丨カー、株式会社ユーピーエル 
、 (以下じ卩し)を取り上げたいと 
11 思ぅ。 

0 ……その前に、読者諸兄はじ？ 
L をご存じだろうか？ はつきり 
■■ 言って、会社が存在した当時も知 
る人ぞ知るマイナ^~~なゲームメ^~ 
カーである。事実、私(バイキン 
グ松井)以外のゲーム批評編集部 
員に聞いても、そのほとんどが 
「なに それ？」 という返答だった。 
「ほら、『忍者くん』作つたとこだ 
よ」と言って漸く「ああ、聞いた 
ことあるな一」と返つてくるとい 


ぅ具合であった。 

大手ア^~ヶードゲームメーカー 
の影に隠れ、ひっそりと生き、ひ 
つそりと逝つてしまつたゲー厶業 
界の徒花、 UPL 。 その短くも凄 
絶な生き様は、正に伝説として未 
来永劫まで語り継がれるべきなの 
である。たとぇじ?乙のことを知 
らなくとも、その涙なくしては語 
れない伝説を胸に刻んで欲しい。 
それでは始めることにしよぅ。 

失われしじ卩し伝説を求めて… 

〇 

◎ UPL 初期- 

創業から『忍者くん』大ヒットまで 

今回 UPL の記事を制作するに 
あたり、幸運なことにかつて up 
L に勤めていたことのある開発 
者、計4人の方に取材することが 
出来た。彼らのィンタビューを手 
がかりに、偉大なる up L の歴史、 
そして数々の名作(アーヶードゲ 
—厶中心)について振り返ってみ 
たぃ。 

まずは upL の黎明期につい 
て、西澤龍一氏(現. ㈱ ゥヱスト 
ン代表取締役)に伺った。西澤 


画 












loking for the last legend 


[Q □ Q 團圍 

(ビデオゲーム • コンシューマタイトルのみ。メダルゲ 
ームやブライズマシン等を除く。） 


♦ ㈱ ュニバーサル販売（現株式会社アルゼ）の子会 
社として株式会社ュニバーサルプレイランド社を設 
立。主な 業務は ュニバーサル製品の 関東 販売代理店。 

1 9 8 2 スネーク Q ( AC / ACG ) 

1 9 8 2デスト□イヤー （ AC / STG ) 

19 8 3 !フライデー （ AC ) 

1 9 8 3マウサー （ AC / ACG ) 

19 8 3 NOVA 2 0 01 ( AC / STG ) 

ぐ :♦この頃株式会社ューピーエルに改称 

1 9 8 4忍者くん〜魔城の冒険〜 （ AC / ACG ) 

1 9 8 5 べんぎんくん WARS ( AC / ACG ) 

1 9 8 5 スーパー ウイング （ AC / STG ) 

19 8 51 リターンオブジインべーダー 

( AC / STG / 販売：タイトー) 
1985レイ ダース 5 

( AC / ACG / 販売：タイトー） 
1 9 8 6 XX ミツション （ AC / STG ) 

19 8 7ミュータントナイト （ AC / ACG ) 

1 9 8 7忍者くん阿修羅ノ章 （ AC / ACG ) 

1 9 8 8 アーク エリア （ AC / STG ) 

1 9 8 8アトミック□ボキッド （ AC / ACG ) 

1 9 8 8忍者くん阿修羅ノ章 （ FC / ACG ) 

1 9 8 9オメガファイター （ AC / STG ) 

1 9 8 9浦島まあじゃん （ AC / 麻雀） 

- * この頃より Z 8 0使用の U P L オリジナル基板か 

_ ら NMK 開発の MC 6 8000仕様基板に移行する 

19 8 9タスクフオースハリアー （ AC / STG ) 

1 9 8 9 スロットギャル （ AC / PZG ) 

1 9 9 0 USAAF ムスタング 

( AC / STG / 開発： NMK ) 
1 9 9 0宇宙戦艦ゴモラ （ AC / STG ) 

1 9 9 0戦国忍者くん （ GB / RPG ) 

1 9 9 0ゴモラスピード （ PCE / ACG ) 

1990アトミック□ポキッドスペシャル 

( PCE / ACG ) 

19 9 1パンダイク （ AC / ACG ) 

19 91アク□パットミッション 

( AC / STG / 販売：タイトー） 
1991ブラック八一卜 

( AC / STG / 開発： NMK ) 
19 91宇宙戦艦ゴモラ （ MD / STG ) 

1 9 9 2鋼鉄要塞シュトラール （ AC / STG ) 

1 9 9 2麻雀霸王伝カイザークエスト 

( PCE / 麻雀） 

*•9 2年3月2 度 目の不渡りを出し倒産 


氏は'83年〜'85年の間 UPL に在 
籍。プログラマーとして 『 N O V 
A 200 1』 『忍者くん』 『レィ ダ 
1ス 5』等を制作した。 

「僕が UPL に入つたのが 18 歳 
の時ですから、 16 年も前のことで 
すね。 あまり 覚えてないですけど 
……」と西澤氏は語り始めた。 

「 UPL の親会社は、ユニバー 
サルというスロットマシンなどを 
作つていた会社です。そのユニバ 
I サルが小山遊園地でゲ—ムセン 
夕—を経営してまして、経営だけ 
じやなくゲ—ムの開発もしたいと 
いうことで設立したのが up しな 


んです。ユニバ I サルプレイラン 
ド、略して UPL ですね。そこで 
当時のマイコン少年たちを集めて 
ゲ—ムを開発させてみた……とい 
ぅのが始まりだと思います。僕が 
入った時 upL はまだ九段下のマ 
ンシヨンの|室で開発していたこ 
ろで、『マウサ—』を作っている 
ところでしたね。その後、上野に 
事務所を構ぇて作ったのが 『No 
VA 2001』です。これは僕と 
ハ—ド担当の成田さん(後述)の 
計二人で作りました。二人しかい 
ないですから、企画を始め、ソフ 
卜、デザイン、チラシの裏のイラ 


スト描きや基板の運搬までしてま 
したね(笑)」(西澤氏) 

この 『 NOVA 200 1』は夕 
ィトーが販売し、結構ヒットした 
といぅ。このヒットで UPL の開 
発陣は一気に十数人に増える。そ 
して、あの名作『忍者くん』が誕 
生することになる。 

「『忍者くん』は、プログラム 
とキヤラクタ—の両方を僕が担当 
したんですけど、あれは作つてる 
途中でヒットするという予感が走 
りました(笑)。主人公が敵に当 
たつても死なないで、ぼよんと跳 
ね返るというプログラムを作つた 


時点ですごく斬新で面白くつて、 
『あ、これは面白い。これは売れ 
る』と思いながら作つてましたね」 

かくして完成した『忍者くん』 
は、西澪氏の予想通り大ヒット。 
シリーズ化され、コンシュ^ — マ版 
も発売、また同作品の音楽が up 
し版じド0キャッチャーとも言う 
べき「ラツキ ー クレ ーン」 の BG 
M も使われたり等々、 UPL を代 
表する作品となつた。 

こうした 『 NOVA 2001』 
『忍者くん』の連続ヒットで、ま 
た一段と UPL は大きくなる。 

しかし西澤氏は、『レィダース 
5』を制作した後、同社を退職さ 
れる。「辞めた理由はですね…… 
事情は よく 分からないんですが、 
会社が傾いたという噂を聞いたの 
で(笑)」とのことである。 

この頃、本当に UPL は危なか 
つたのだろうか？その事実を探 
るため、 UPL 黎明期のもう一人 
の語り部、先に西澤氏の話の中で 
登場した成田信之氏(現•サィバ 
—キッド ㈱ 代表取締役)にお話 
を聞いた。 

成田氏はハード担当として 『N 





忍、者くん〜魔城の冒険/ 

機種：アーケード/発売年度：_84年 




横画面の任意制限付縦スクロール A C G の傑作。「忍者くん」 
を操作してステージにいる敵キャラを全て倒せばクリア。操 
作方法はレバーで横方向の移動、 A ポタンでジャンプ、 B ポ 
タンで手裏剣を発射する。『忍者くん J の独創的な所として、 
「気絶]がある。忍者くん•敵キャラを問わず、体当たり攻擊 
を受けると気絶して一定時間動きが止まってしまう。ここで 
手裏剣を当てると難なく敵を倒すことが可能である。敵も体 
当たり攻擊を仕掛けて来るアルゴリズムを持っており、戦略 
性の高いスリリングな攻防を楽しむことが出来る作りになっ 
ている。 

'87 年に直接の続編である『忍者くん阿修羅ノ章』も発売 
され、これも名作に仕上がってし、る。 （写真は FC 版） 



OVA 2001』『忍者くん』『鋼 
鉄要塞シユトラール』などに携わ 
り、『オメガファ ィタ ー』では ソ 
フトも担当された。黎明期から倒 
産まで UPL に在籍していた 、 U 
PL のことを最も知る人物の一人 
である(途中2年間、別会社に移 
籍〇 

氏にじ卩しはどぅいぅ会社だつ 
たかと聞くと、すぐさま「貧乏な 
会社」という答えが返つてきた。 

「とにかくお金がなかつたです 
ね。それで、安いということでソ 
連(当時)製の怪しい 1 C を上司 
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が買ってくるんですよ(笑)。で 
も、性能が悪くて不良率も異常に 
高くて、結局使い物にならなかっ 
たりしました。ハ—ド担当として 
その点は苦労しました」 

……いきなりシビアな話が出た 
のだが、『忍者くん』などのヒッ 
卜があったのでは？ 

「会社の外から『良いゲ—ムを 
作るんだけど、売り方が下手だ』 
と言われましたね。『忍者くん』 
ぐらいのヒットを出せば、普通は 
ビルが建つと言われていたんです 
けど……」 


売り方が下手 . そぅ、もし売 

り方さえ良かったら、もっと作品 
がヒットしていれば、 UPL は今 
頃ナムコやコナミといった大手ア 
丨ヶー ドメ' —ヵーと肩を並べ、 
「次世代プレィステーション」発 
表会でデモ厶1ビーを参考出品す 
るぐらい発展していたかも知れな 
いのだ ……0 

閑話休題。両氏のィンタビュー 
にょって、 UPL は財政面で非常 
に厳しい状況に置かれていたこと 
が分かった。しかし、その後も U 
PL は倒産することなく、名作を 
次々と発表し続けていったのでぁ 
った (' 92 年までは……)。 

◎UPL 案- 

個性の強い独自の作品群 

続いて、中期の UPL について 
見ていこぅ。 

ここで登場していただくのが、 
かつて UPL にプログラマーとし 
て在籍した A 氏(現•某開発会社 
代表取締役)。 A 氏はプログラマ 
1としてじ？しに入社、数本の作 
品に携わつた。 

「基本的にはプログラマ—なん 


ですけど、音楽や効果音や簡単なド 
ツト打ち等もやつたりしてました 
ね。まだゲ—ムの規模が今の様に 
大きくない時代でしたし」 ( A 氏)。 

A 氏は、当時の UPL のゲー厶 
作りについてこう回顧する。 

「当時使っていた基板は' Z 80 
c p U のもので能力的に制約もあ 
ったんですが、それでも他社でや 
ってないような工夫とか色々やろ 
うとしてましたね。絵を工夫した 
り、プログラムを工夫したりでね。 
他社のやつていないことをやろ 
う、そういう意識は強かったよう 
に思います。『阿修羅ノ章』でも、 
再生チップも積んでないのに、音 
声を再生させたりしたのは、当時 
担当した人たちの工夫の現れのひ 
とつだと思います」 

他にも当時の苦労話(笑い話？) 
を伺つた。 

「『ア—クエリア』というシユ 
I ティングゲ—ムがあったんです 
けど、これは出来が悪かつたから 
なのですが、永久バタ—ンがあっ 
たんですね。で、上手な小学生な 
んか敵を I 匹だけ殺さずに残して 
面クリアしないでずっと逃げ回っ 
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アトミック□ポキッド 

機種：アーケード/発売年度：_88年 



横画面任意スクロール ACG 。 自機 r □ポキッド』を操作 
して敵を倒しつつ、ゴールに着けばステージクリアだが、大 
型ボス等を倒すことでクリアになる面もある。自機は敵に体 
当たりしても跳ね返るだけでミスにならず、敵弾に当たって 
ミスといった独特なシステムを採用している。パワーアップ 
はアイテム取得により4種類可能だが、 B ポタンで切り替え 
る戦略的システムとなっている。この r ロボキッド』一番の 
ウリは、何面か毎にある「パトルモード」であろう 。 CPU 
敵との対等な条件下で単に撃ち合う単純な対戦であるが奥が 
深い。アルゴリズムは面が進むにつれ強化しており、戦略を 
練らないとドツポにはまる 。 U P L らしい一品としてお勧め 
できる作品。 （写真は MD 版） 
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てる、これを一日中やつてるんで 
すよ。 そうしたら ゲ—ム センタ— 
のおやじさんから『小学生がずっ 
と遊んでて困る』という苦情が問 
屋に来て、今度は問屋から UPL 
に苦情が来たんです。それで社長 
が開発部にやってきて『朝から閉 
店まで遊んでる小学生がいてゲ— 
ム センタ— が困ってるから、なん 
とか殺して くれ』 とか言うんです 
よ(笑)。そこでですね、こうい 
うやり方で対処するのは嫌だった 
んですけど、藤沢さん(後述)と 
相談して、面クリアしないである 
程度時間が経つと、画面の大半を 
占めるほどのデカい円盤が r ショ 
—ズ』のテ—マみたいな不吉な音 
楽に乗って登場して、絶対に死ぬ 
ようにしました(笑 )0 

そうして改良した R 〇 M を社長 
に渡すと、社長はすぐさまゲ—ム 
センタ—に持っていきました。で、 
社長と問屋の人とゲ—ムセンタ— 
のおやじが見守る中、例の小学生 
が改良版を始めたんです。そして 
いつものように永久プレイしよう 
としたら、突然円盤が出てきて 
『ちゆど—ん』てやられちやつて、 


哑然とするわけですよ。何度も。 
で、社長たちは r さまあみろ』つて 
大喜びしたという。笑えますよね」 

そんな愉快なエピソードを体験 
した A 氏だが、入社 2 〜 3 年目で 
退職することになる。理由は 
「色々あつて一言で言うのは難し 
いですが引き抜きのようなものも 
原因にあつた」のだという。 

「当時、大手メ —力—さんは 16 
ビット CPU の基板を導入し始め 
たんですね。それで『 I 流メ —力 
I の最新基板っていうのは、どう 
なんだろう。きつと凄いんだろう 
な』というのも確かに理由の I つ 
でした」 

……なんとも弱小メーヵー up 
L の悲哀が感じられる話であつ 
た。 

◎UPL 晩期- 

STG 連発、そして……。 

UPL 晚期に関しては、現在 B 
開発会社勤務の新井利男氏に伺つ 
た。新井氏は、 , 88年から倒産に至 
るまで UPL に在籍。 UPL の臨 
終の様を知る数少ない人物である。 

新井氏が入社した経緯は、「ゲ 


P 

U 

I センで『 XX ミツシヨン』を遊 
んでいたことがありまして、その 
後で就職雑誌を見ていたら偶然 
『 XX ミツシヨン』の会社が募集を 
出していたので、応募したんです。 
それが up L でした」(新井氏) 

新井氏は入社後、デバッグの仕 
事を経てプログラマーを担当す 
る。プログラム第一作となつたの 
が『アトミックロボキッド』だ。 

「『ロボキッド』はデビュ—作 
なので、非常に思い出深い作品で 
す。プログラマ—としてはまだ新 
人だったので、先輩にいろいろ教 


えてもらいながら作つてました。 
でも途中で、藤沢さん(後述)と 
反りが合わない人たちが I 度に辞 
めちやつたんです。結局、私だけ 
残つちやつて、 I 人で物凄く苦労 
して作つた記憶がありますね。あ 
れは本当に大変でした。実を言う 
と、最初はずつと UPL で働こう 
とは思つてなくて、少しお金を稼 
いですぐ辞めちやおう、と考えて 
いたんです(笑)。でも、『ロボキ 
ッド』 を作つた後になかなか辞め 
られ なくて' 今現在もゲ—ムを作 
つている次第です」(新井氏) 


5E 







オメガファイター 

機種：アーケード/発売年度：_的年 



縦画面強制縦（例外有）スクロール STG 。 フルオート連 
射機能付な親切 （？） 謝。パワーアップは 2 系統あり、 r ア 
イアン」は取り続けると攻擊力は増すが射程距離が短い、「ワ 
イド」は取り続けるとシヨットの幅は横に広がるが連射速度 
が遅く、一発の威力は初期状態のままである。 

各敵キャラには基本点が存在して、その敵を倒した距離によ 
つて、基本点が1倍〜10倍まで変化する。またステージごと 
に倍率は換算され、どの倍率で敵を倒したかレポートを行い、 
かった倍率*1万点が面クリポーナスとなってし、る0 
ブレイの足棚にならない様々なシステムは「究極」に近い 
が、非常に高い難易度がゲームとして難点。 


『ロボキッド』以降、 UPL は 
『オメガファイター』『宇宙 戦艦ゴ 
モラ』など、シユーテイングゲー 
厶を多数リリースすることにな 
る。『宇宙戦艦ゴモラ』に関して 
新井氏に尋ねると……。 

rr ゴモラ』も大変でしたね。 
私と同期で入った者が作ったんで 
すけど、作っている途中でそいつ 
が逃げちやいまして。で、仕上げ 
の部分を私が受け持ったんです。 
当時はそんなのばっかりでした 
ね。人の出入りが激しくて」 

……ゲーム業界黎明期の混沌と 
した時代を生き抜いた生き証人の 
言葉は重い。 

•90 年代に入り UPL は、 NMK 
のハード供給を受け、シユーテイ 
ングゲー厶を多く輩出するよぅに 

なる。 『タスク フオ ースハリアー』 
『オメガファイター』 『鋼鉄要塞 シ 
ユトラー ル』(ちなみに 『シユト 
ラー ル』のキャッチは『怒濤のご 
とき不況の波！』といぅ不吉極ま 
りないものだった…… ) など、一 
部マニアの間で高い評価を得た 
(？) 作品をリリースし、地味な 
がらも upL の活動は続くかと思 


われた。しかし、運命の' 92 年 3 月 
某日、その日がやつてくる . 。 

「『ファィナルミッション』と 
いう『 XX ミッション』の続編の 
ような シユー ティングを作つて、 
その後に upL 初の対戦格闘ゲ— 
ムを作ろうとしていたんです。そ 
んな時に突然、倒産しちゃつたん 
です……」 

倒産直後の様子を、新井氏に伺 
うと、氏はためらいがちに語り始 
めた。 

「 . 何も聞かされなかつたの 

で、その日の朝もいつものように 
会社に出勤したんです。すると、 
ドアに貼つてあつた 『 UPL 』 の 
プレ—卜が、なかつたんです。な 
いんですよ。『あれつ？階を間 
違えたかな？』と思つても、間違 
つてないんです。で、恐る恐る中 

に入つてみると . すでに荒らさ 

れた後でした。倒産つて、こうい 
うもんなんだなとゾッとしました 
ね。私は直接受けてないのですが、 
ヤ〇ザまがいの人から電話がかか 
つてきたりしたそうです」 

倒産の原因については、「社長が 
逃げたので分からない I というこ 
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とだが……。今回取材した方々の 
意見を総合す ると、 「ゲー 厶 部門の 
失敗ではなく、本社で行っていた 
新規事業の失敗が原因」のよぅで 
ある。 ちなみに UPL 本社が行っ 
た無謀なる新規事業の一例を挙げ 
ると ……「『卓上自動販売機』なる 
ものを売り出そうとしてましたね。 
室内にしか置けない自動販売機で、 
冷蔵庫も付いてないという、なん 
だか訳の分からないものでした。 
それの金型まで作つたらしいんで 
す。はつきり言つて金をドブに捨 
ててるような(笑)」(成田氏) 


. 以上のよぅに、なんともあ 

つけなく UPL は倒産した。 UP 
L の名は地上から消滅し、後に残 
ったのは数々の名作と伝説だけで 
あった……。 

UPL の最重要人物 
藤沢勉氏 

以上、 UPL の誕生から消滅ま 
での経緯を 4 人の当事者のコメン 
卜と共に振り返った訳であるが、 
UPL の歴史を語る上で決して忘 
れてはならない人物がいる。それ 
が藤沢勉氏だ。 
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アクロバットミッション 

販売：タイトー/機種：アーケード/発売年度：分1年 



縦画面の強制縦スクロール STG で全5面ループなし。ス 
卜ーリーも UPL にしては珍しくある。自機は『ロボキッド』 
のように敵キャラに当たってもミスにはならない。タイプの 
異なる2種類のパワーアップ、ボムは自機の左右に装着して 
B ポタンで発射かボムの部分に被弾すると自動的にボム発射、 
所々でスクロールによるステージ演出等、過去の UPL 作品 
のシステムを組み合わせた仕上がりとなっている。また、独 
特なデザインの敵キャラやボスも UP L 独特の雰囲気を出し 
ている。 

ただ、大味なゲームであり、パランスも整っているとは言 
いがたい部分もあるなど、金の卵のような作品……と表現す 
るのはちよつと言い過ぎか？ （写真は SFC 版） 


Ltookinq for the lost leqend 


藤沢勉氏は、『忍者くん』開発 
後期の頃に入社。その後、企画部 
長として『ぺんぎんくん胃八只3』 
『アトミックロボキッド』『ミユー 
タントナィト』といつた、いわゆ 
る upL ティストの濃い作品群を 
産み出した人物でぁる。 

「『忍者くん』が7割ほど出来 
た頃に藤沢さんが入社してきまし 
た。彼が『このゲ—ムはすごく面 
白いから、敵のロジックをもつと 
凝つたものにしようよ』と言うの 
で、彼にロジックを考えてもらつ 
て、企画も I 緒にやりました。彼 
14 
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が參加したことで『忍者くん』は 
さらに 良くなつたと思います。当 
時『敵のアルゴリズムが凄い』と 
評価されたのは、正に藤沢さんの 
成果ですね。また、『ロボキッド』 
を始めとする upL 中期のキャラ 
クタ—性は、正に藤沢さんあつて 
のものでしたね。ただ、僕自身は 
彼の作るゲ—ム、個性が強すぎて 
好きじゃなかつたですけど(笑)」 
(西澤氏) 

藤沢氏の個性が最も炸裂した作 
品が『ミユータントナィト』だ。 
「ミュ-—トロンくん」という空中 


浮遊する目玉オヤジのバケモノの 
ようなプレイ^ -1 キヤラを操つて 
ゴールを目指すという奇想天外な 
名作?.)。いまやアーケ^—ドゲ 
丨厶のカルト中のカルトとして石 
井輝男監督の映画『江戸川乱歩全 
集恐怖奇形人間』級の扱いを受 
けている幻の一品だ。その基板は 
マニアの間で高額でやりとりされ 
ているという。 

「『ミユータントナイト』はも 
う最悪ですね(笑)。『忍者くん』 
を作ってる時に、藤沢さんがいく 
つかキヤラクターをデザインし 
て、『このキヤラクタ—も入れて 
くれよ』と言ったのが『ミユ—卜 
ロンくん』だつたんですよ。『こ 
れはちょつとやめてくれよ』と没 
にしたんです。その後、僕が辞め 
た後で『ミユ I タントナイト』が 
発売されて、ここで主人公として 
復活しているのに、とても驚きま 
したね。怨念を感じました(笑)」 
(西澤氏) 

「『ミュ—タントナイト』は、 
基本操作が異様に難しいんですよ。 
自機は基本形が宙に浮いてる物に 
したかつたみたいですから。レ K 


I ではなくボタンの押し方で浮き 
具合を調整するんですよ。見た目 
のインパクトもですが色々な意味 
でとにかく凄いゲ—ムでしたね。 
確か目玉の先から弾擊ったりして 
ましたよ ね。あの奇抜な発想を ち 
ゃん と 一つのゲ—厶に まとめた の 
は、やはり藤沢さんの力量だと思 
います。本当に一作一作、工夫し 
て I 生懸命作る人でした」 ( A 氏) 
そんな個性的な作品を輩出し続 
けた藤沢氏は、 UPL 倒産後、自 
ら B 開発会社を設立する。その設 
立に参加し、今もなお B 社に在籍 
されている新井氏は、いわば藤沢 
氏と苦楽を共に した 人物で ある0 
氏に藤沢氏の想い出について語っ 
ていただいた。 

「藤沢さんは、仕事に対して物 
凄く厳しい方でした。悪く言えば、 
灰汁が強いというか。それで、や 
っばり仕事のやり方についていけ 
なくて、辞めていった人も多いで 
すね。ただ、逆に彼に惚れ込んだ 
人間は I 生ついていく、という感 
じでした。私も、いろいろ教わっ 
たこともありますし'『一緒にや 
つていこうかな』と思いました。 


[ 93 ] 


作品解説，年表作成それがせ：元 UP L の藤沢勉氏のご冥福をお祈り致します。 

http://home.interlink.orjp 厂 soregase 




宇宙戦艦ゴモラ 

機種：アーケード/発売年度：*90¢ 


一 52313 
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横画面の強制横スクロール STG 。 A ポタンは溜打ち可能 
なシヨットポタン、 B ポタンを押した状態でレパーを動かす 
と自機が固定されカーソル（照準）の移動 、 A + B ポタンで 
カーソル部分に敵弾も破壊可能なビームを発射する。特徴的 
アイテムとしてライフアップがあり、ライフの増加と共に自 
機のサイズち3段階変化する。 

『宇宙戦艦ゴモラ』は戦略性を重視した STG として発売 
したが、操作が煩雑、爽快感がない、難易度が非常に高い等 
いろいろな問題を抱えていた為、ほとんど理解されずにすぐ 
姿を消したが、後にメガドライブで難易度等を調整して復活 
し、好評を博した（それでも難しいとの声があつたが……)〇 

(写真は MD 版） 


この コーナーで 取り上1ブてほしい「失われた_を難します c 
て、18^まで送って下さい0 


それにまつわる体験談などもあれば書きそえ 
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l^oaking for the last legend 






この原稿を、今は亡き UPL と藤沢氏に捧げます。(バイキング松井) 


介 

紹 

作 

名 

L 

P 

U 

それで、 UPL 倒産後、藤沢さん 
が B 社を興した時も信じてついて 
いつたんです。 B 社創業当時は、 
仕事もなくて半年間ぐらい給料も 
出ないのに、社員全員がまとまつ 
て働いていたのは、やはり藤沢さ 
んの人望があつたからだと思いま 
すね」(新井氏) 

以上のょぅに、良くも悪くも U 
PL 開発部を取り仕切り、数多く 
の upL ゲー厶を世に送り出した 
藤沢勉氏。ぜひとも氏に直接お会 
いして UPL に関する想い出を語 
つていただきたかつた、のだが… 


…誠に残念なことに、昨年 2 月 28 
日、藤沢氏は他界されていたので 
ある . 。 

UPL 死せども魂死せず 

藤沢氏の死去にょって完全に失 
われてしまつたリ卩し伝説。 

だが、 UPL の血は間違いなく 
多くの人々に受け継がれている。 
今回登場していただいた4人の方 
すべてが現在もなおゲーム業界に 
籍を置き、開発会社の取締役など 
重要な地位に立ってゲー厶業界を 


支えている。 

「 UPL は様々な形でゲ—ム業 
界にちゃんと資産を残しています 
ね。素晴らしいことだと思います」 
(西澤氏) 

「 UPL という会社、私は大好 
きでした。社長には逃げられたり 
とか色々ありましたけど(笑)、 
仲間はみんな良い奴でしたしね。 
今こうしてゲ—ム業界でやってい 
られるのも、 UPL でいろいろ学 
んだお陰です。私にとっては最高 
の会社でした」(新井氏) 

「会社に入る前は『ゲ—ム作り 
に基礎なんてあるんかなぁ。ない 
だろうなぁ』と思っていたんです 
けど、入ってみるとやはり基礎が 
ありましたね。そうした基礎から 
始まって、ゲ—ム業界の様々なこ 
とを up L は教えてくれました。 
UPL 時代に教わったことは今で 
も役に立つていると思います」 
( A 氏) 

「 UPL 時代を思い出すと『徹 
夜と牛丼の日々』という感じです 
が、決してつらい時代ではありま 
せんでした。ハ—ドも作らせても 
らつたし、勉強になりました。か 


つて UPL にいたと言うと『悲惨 
な経歴ですね』と言われるんです 
けど(笑 )、 up L 時代があった 
からこそ今の自分があると思いま 
す」(成田氏) 

正に 「 UPL 死せども魂死せず」 
である。 UPL の遺伝子は、今後 
も多くの人々に知らない間に継承 
されていくことだろう。俺の屍を 
越ぇてゆけ。そうしてじ卩乙の魂 
は永遠に生き続けるのである…… 
UPL 伝説よ、永遠なれ！ 

◊ 

第2回目の伝説、いかがだった 
ろうか？今回の企画は、単に筆 
者が学生時代『タスクフォースハ 
リア ー』にハマり UPL のファン 
だつたからスタートしたものであ 
る。読者諸兄も思い出深い(すで 
に失われた)ゲー ムやメ ーカーが 
あれば、ぜひ思いの丈を綴って編 
集部まで送って欲しい。伝説は、 
君の心の引き出しの中に仕舞われ 
ているのだ。 

それでは、また次の伝説でお会 
いすることにしよう。 

(聞き手•構成/バィキング松井) 










エヴァから彼氏彼女の事情へ…、ガイナツクスの新たなる挑戦/魔術士 
オーフエンに見る角川流メディアミツクスの妙/トライガン深夜梓で 
制作するビデオ会社の思惑ベルセルク残酷表現の限界とは？ほか 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 

興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊 配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「アニメ批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 
■募集形態：アルバイト塒給80◦円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/ 

一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :3 ◦〜 18:00 (出勤日数.時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真貼付）②職務経歴書（書式自由）③志望動機（400字詰め原稿用紙3枚程度） 
■締切：平成〗1年5月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を考慮 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104-〇〇43東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 


(株）マイク□デザイン出版局 


「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当.斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください 
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J \ \ s \ 洋ゲーマニアックス 

r 題字デザイン、製作岡元建三 

S ンにはあるため、動かなかったとの声を聞けば 
念入りにもなる。私の中でも最近、ネットワーク 
RPG 『ダークアイズ j がゲーム中に何度もフリ 
ーズするは、不正な処理は出るはでまともに遊べ 
ない状況があったぐらいなので（後日調べたとこ 
ろ、一部のバグと私のマシンの相性がどこかよく 
わからないけど悪いんだとか。う一んなんだかな 
あ)。 

10分ほどでインスIルも終わりスタートキ 
一をクリックした。あざやかに動く…と思ったら 
何だか音飛びしてるぞ、おい。スペックも推奨数 
値より高い性能&ビデオカード装備の何がダメな 
んだ!？しばし怒りと焦りで頭がぐるぐる混乱し 
てしまった。このことを以前動かなかったと話し 
てくれた友人に聞くと 「CPU を!<6とかセレロ 
ンにしないとダメだと思うよ」と私のパソコンに 
あっさりと蹴りをくれた。あ一もう時代はそこま 
でつまなきゃダメなのかとため息をつきながら、 
オプシヨンボタンでワンランク下の画像処理設定 
にして再スタートをかけた。 

ほんの気持ち画像が粗くなったような感じ程度 
で、今度は問題なくモルダー撃たれるシーンのム 
ービーが流れ出した。いきなりの急展開にこうな 
ると俄然面白くなってくる。今更の説明だけど、 
このゲームは自分の操作するキャラクターである 
FBI 新米捜査官の捜査によってモルダーとスカリ 
一の危機を救い、事件解明に向かっていく才ーソ 
ドックスなタイプの捜査モノ。プレイしていて、 
そのシナリオの良さにぐいぐいと引き込まれるモ 
ノがあり、 TV 版と変わらずのひねりのある面白 
さに、ひさびさメモ取り•徹夜状態になってしま 
った。映画がタメだっただけにこのゲームでの感 
動はフアンとしてはかなりお得感があった。う一 
んやつぱ俺って rX-FILEJ 好きだな、うん。 



X—ファイルザ•ゲーム 


ジャンル：ミステリーアドベンチャー/メーカー：エレクトロニック.アー 
ツ/機種： Win 95 - 98 - MAC / 価格：¥9,800/発売日： 1 98年12月11日 

パソコンノ《ヮーアップしなきやなあ 
つてちよつと思、つた 


TV を見ていると、最近また超能カモノや宇宙 
人目撃なんて番組やっているが、あいかわらず演 
出の悪さもあり、ただの大道芸にしか見えないス 
ブーンまげや透視術。昔のネタの繰り返し臭くて 
盛り上がらない。映画 「X-FILEJ も、壮大なプ 
□ジェクトだったにもかかわらず、内容はアナザ 
—ストーリー的どうとでもとれるもので、この手 
のネタは枯れてきているのか。そう思えて少しば 
かりガッカリした。今回紹介する PC ゲーム rX- 
FILEJ もそんな気持ちもあり、発売当初、購入 
計画の中ではノーマークソフトであったが、知人 
の「すごく良くできた『ジ • アンソルブド J 
(『ジ • アンソルブド』といえば飛鳥昭夫氏原作と 
いわれるマニアックなアドベンチャーゲーム。力 
ルトモノ扱いされてはいるが中身はよく遊べる良 
作であったと記憶している）って感じの全編フル 
ムービーゲーム」という言葉に、偏った趣味しか 
ない私の心は大きく購入を決意した。 

それではいざゲームをプレイしようとパッケー 
ジを開くと、入っているよ CD 7枚。全編フルム 
ービーと言うだけあって大変なボリュームだ。イ 
ンスI-ールするだけでもけっこうな時間である。 
その間に今回はちゃんと取説を読むことにする。 
何故今回は？それは、このゲームが編集部や友 
人の中で、マシンスペックの非力さによりうまく 
動かなかったことを知らされていたので、一体こ 
のゲームがどれくらいのマシンスペックを必要と 
してるかなど知っておかねばとじっくり読んでい 
たわけである。もちろん購入の際に箱裏を見て確 
かめてはいるが、実際突っ込んでみないとわから 
ない相性みたいなモノがカスタム化ができるパソ 


Kenzo Okamoto | ゲ於短^を蛾。-恐 4^ ali などでオンラインゲ 
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I— ムに明け暮れるゲームジャンキー。最近は r ボケモジスナ、 J ブこ襄审亡會。 


映画の脚本を手がけたクリス•力—夕 
I によるゲ I ムオリジナルストーリ I 
です。 






第 10 話カスタム隸奴 


ジャンル： SLG/ メーカー: Kiss/ 機種： Win 95.98/価格： 
¥7.800/ 発売日：_99年1月28日 


これが話題のキャラエディツト画面。髪の毛や目 
の色まで変えられるのだが、「南さんは頑なに黒い 
髮黒い目の女の子を量産していました」とは陰か 
らこっそり観察していた担当の弁。「ちなみにバス 
トサイズは全部 D にしていました」。 


—— yj- 
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t ィょなぁ一。 P . S . みんなたのむから：ガメラ3』見てくれ！目 u 作までをヒアオで見とくと吉です。 


l£dit&dalabase system v er .i.u 


それにしても「スカ トロ」 の意味も知ら 
ない女のコに私を取材させて、エロゲー厶 
の記事 3 ぺージも書かせるのは、それが世 
に言う「セクハラ」つてやつじやないん 
でしょうかねぇ週刊ポ〇卜 さん？ と、本文 
と何の関係もない話題はおいといて、今回 

紹介するのは『カスタム メィ ド』 . じや 

なくつて(メィドはもうええつちゆうに) 
『カスタム隸奴』 です。 

世間様の間では名門の誉れ高い某学園。 
実は裏では生徒を牝奴隸に調教してはおェ 
ライさんやお金もちに ® スペシャルサービ 


俺の求める北斗神拳にはまだ遠い……とい 
ぅ事で早速ヵスタ厶隸奴2号を作成。ポニ 
—テールの大柄娘袴田美保チャン(高 1) 
です。今度は ビシ！ バシ！言わせて もらぅ 
でェ〜 (© カネヤン)じやなくてビシバシ 
叩いて被虐系 M 女を育成。しかし途中やつ 
ぱりアナル系にも手を出して.今ひとつの完 
成度に終わりましたがメイドさんスタイル 
(またか！)の彼女のエンデイングには才 

ジさんホッと一息。そして 3 人目は . と 

いつた具合にこの後もエンエンと続きま 
す。例の通信機能で隸奴 g 慢や隸奴交換な 
んかも出来たりするらしいので、ここは一 
つ日本一の隸奴目指してプレイに興じてみ 
るのも素敵な事だと思います。 


ス させて多大な富と権力をポッポ ナイナイ 
していたのです。で、ハンパな商品をお出 
ししては大切なお客様に申しわけない！と 
自ら商品(女のコ)の開発に乗り出すのが 
我等が理事長先生なのでぁります。職人気 
質ここに極まれリ、といつた トコ ロです。 

内容はいわゆる育成 SLG ですが『カス 
タム隸奴』と名乗るくらいですから女のコ 
のエディットには リキ 入ってます。体形や 
髪型、性格からひと夏の経験まで、改造で 
きないところは無いくらいのプラモ狂四郎 
(原作•クラフト団)っぶりです。オマケ 
に通信によって新しい性格やらパーツやら 
が次々ダウンロードできる。何やら無限の 
可能性を感じさせますな。 

とにかくキヤラクタ ' ~を作つてみましよ 
ぅ。エディット中は個人的女性嗜好が周囲 
にモロバレになってしまぅので背後に気配 
を感じた場合は作業を即中止するか相手を 
骨法で痛めつけておくとよいと思います。 
かくして完成を見たカスタ厶隸奴1号こと 
田中みづほチャン。クールで大人びた高校 
2年生ですが、最近女のコのお尻に異常な 
興味を示し始めた南さんによってアナル機 
能のみが突出したバランスの悪いコに成長 
してしまいました。こんなんじやダメ だ！ 


[ 98 ] 


















がんぶる！ GUNNERS BROOM & 

(がんぶる I GUNNERS BROOM ) メ-力 -: STUDiO B - ROOM /«« : Win 95/98/ 価格： ¥7,800/ 発売 
日： •96^12^40 (異神伝心）メーカー： Grafix / 機種： Win 95/98/ 讎： V 7,800/発売日：•鱗2月26日 


m 


奕て、なにか良いネタ落ちとりゃせんかと去る 
2月18日、アーケードゲームの新作見本市「99 
A 0 U ショー」に行って参りました。 

真っ先に向かったのはカプコンブース。もちろ 
ん『ギガウイング』をプレイするためであります。 
しかし、待てども待てども順番が回ってこない。 
そこで、隣に置いてあった丨スト IE 3 rdJ をプレ 
々してみました。使うは勿論イカす新キャラ 
「 Q 」 ！どんな必殺技もってるのかな〜とワクワ 
クしながらプレイしたんですけど、けど……対戦 
相手が雷撃蹴を連発してくるユンで、俺の Q は必 
殺技を試すことなく瞬殺されてしまいました…… 
アホか。百円払ってるならともかく、ショー会場 
のタダプレイで、そこまで本気出して勝ちたいか 
馬鹿。まったく世の中には心の狭いクズ野郎が居 
るちんですなあ。あ一やだやだ。 

•”…話が逸れましたが、結局ショーでの収穫は 
ゼロ。で、何か面白い STG がないかゲーム批評 
編集部の人に相談したところ、新人の岡田君（い 
つ見えざる影に怯えてるような不安げな顔をし 
てるナイスガイ）が「あの 一、 こんなのがあるん 
ですけどぉ…… J と言って私に PC ゲームを渡し 
てくれました。それが r がんぶる！』です。 

この作品は r コットン j や r ガンホーキ j (古 
っ I )のようなコミカルファンタジー横スク□一 
/ tlSTG で、経験値によるレベルアップやイベン 
卜など、闩卩〇や八ソ〇の要素も入っています。 

$っそくプレイしてみると、ホンワリしたグラ 
フィックとは裏腹に、 5つのメインウエボンの使 
い分け、属性による強弱など、なかなか本格的な 
作0に驚かされます。あ一なんか気持ち良いな一 
などと思いつつボスを撃破。さあ次のステージだ 
……と思いきや、ビックリ仰天、ボスである綺麗 
なオネーサンたちがあんなことやこんなことをさ 
れる H シーンがモニターに映し出されたではあり 
ませんか！岡田君コレど一ゆ一こと？ 

r ええっ、だってこれ、 is 禁ゲームですよ」 
ガーン！知らなかった……。これ、 H シーン 
がなくても十分に遊べるのになあ。あ、でも 、 S 


TG も楽しめて H シーンも楽しめてこれは一粒で 
二度美味しいのかも。 

「18禁の3丁〇なら、もう一本ありますよ」と 
岡田君。あんた、妙に詳しいねぇ。 「 H ゲームのソ 
ムリエ」の称号を与えよう。そんなわけでもう一 
本紹介0 f 異神伝心』です0 

こちらは縦スクロール STG で、自機と共にパ 
—トナー（僚機）も操作、自機と僚機との間にあ 
る網で敵弾を吸収するとパワーアップするという 
システムが特徴。僚機にもダメージ判定があるの 
で、それを守りつつ戦わねばならない点がシビア 
な作品だ。でも頑張ってクリアすれば当然のよう 
にご褒美があるので、やり甲斐があるというもの 
です（ちなみにこちらの作品は、ゲームオーバー 
になると僚機に乗ってる女神たちの H シーンが見 
られる親切設計（笑))。 

どちらも PC の STG ということで、それなり 
のマシンスペックが必要ですが（あとゲームパッ 
ド必須！）、それさえあれば快適に遊べることでし 
よう。ぜひ遊んでみて下さい……と、こんな感じ 
で初めて P C の18禁 S T G を紹介したのですが、 
いかがだったでしようか……えっ、 H なシーンが 
見たい、つて？ —* •南さんのコーナ _ じやないん 
だからさ！ 



_平和島ミチロウ（へいわじま•みちろう）…「天井裏から愛を込めて」などで知られる伝説のパンド r アンジー j が復活して 

j 99 狂喜乱舞したフリーライター兼エセ詩人。 http :// wwwO 1 . u - page . so - net . ne . jp / ya 2/ michirou / 
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RPG をやつてて、泥棒する 
ことが楽しいと言われるよぅに 
なつて久しい。勝手に人ん家に 
上がりこみ、タンスのなかをの 
ぞき込んで「小さなメ〇ル」を 
勝手に持つてくるのは格別だ。 
最近はそう言われることが多い 


が済まない人も多いだろぅ。か 
く言ぅ俺もその I 人。実生活で 
そんなことやつたら、た^^ド 
アホウだが、ゲ—ムの中でくら 
いやりたくなるじやない i ,爆 
てなわけで、今回は l^llnF 
: The Dark Project ! である。この 
ゲちよ%と変わつてる編 

V 

飛 



I ティング風である。その手合 
UV が好きな俺は、取り説も読ま 
ず、チユ. I トリ アルも §-^*3 ず、 

#なんにも考えずに始めて . あ 

ああ1*あ#-%っっ H : |と W う 
間に死んじやいました。ぜんつ 
ぜん！ゲ—厶性が違うのだ。 


立ってる見張りは、遠距離から 
弓矢で倒-:^^^ IJ とになるの j 
だ！！、-^?でもガレ#^はへサ 
チヨコ。一定上矢をつがえ 
ていると手が震え{あ！スネ— 

クち^うか r ) てしまう。やつと 
警備兵を倒しても、今度はその 


ごれは言つてしまえば中世盗死体を担いで物陰に隠したり、 
つ人版『^タルギァソリッ -KJ ^ に付いた血の跡を流したり と、 


だつたのだ。しかし、『メタルギ 
ア〜』とも違ぅのは、このガレ 
ッ れつて男が、と C つもな ぐ 弱 
gby 一 いつ » r こ^;。弱いと言つ！^ 
h 『ピットフオ— ル』ほどの超絶的 


かなりせ^ こまし い努力を しと 
かなきやな t い。そうしな：% 
と、別な i 兵に気付かれ^ しま 
それをまくのがまたキツイ。 
:…と、 r ラ書いて◊ると、 


尊、 


なへナチョコさ加減ではない今-やたらめつたらストレス溜まり 
だが、 『 K , ウ 4 ム彆みた S なつも まくり^^— ムの^^が、そ 


せいか、それを止めるキャラがい 
たり、「ひとん家のタンスを勝手 
に開けちやマズィよな……」なん 
てメッセ—ジが出て、泥棒をさせ 
てくれない R PG も多くなつた。 

しかしつ！それでも人の家 
のツボやタンスを調べないと気 


は、主人公のガレットがた cq 
盗つ人 ( THIEF ) だつてこと。 
正義とかなんとか、そんなョ头 
な思い込みな■て全然なくて； 
金銀財宝を盗む^てのみが 
彼の生きる道なの今 
ゲ—ムとしては、一見『ドウ 
—ム』系の I 人称視点3 CKV ュ 


りで始めると、エライコトにな 
つてしまう。何しろ泥棒だから、 
戦士みた：ゃ戦えない。うか 
つに警備兵に接近しよ^もんな 
电、 H ッサリやられてあの世行 
き。できる^:け見つからないよ 
うに、物陰から物陰へささつと 
移動して行くのがポィントだ。 
でも、♦走ると今度は足音が響 4' 
て気付かれやすくなる»で、抜 
き足差‘足でコツソリ歩かなき 
やなんない。ヤバそうな場所に 


れがたまらん緊張感となり、楽し 
さに繫がつているのはお見事！ 
内容は限りなく『メタルギア 
に似てるのに"主人公0.■立 
場と視点を変えただけで、こ一1 
まで違ぅゲにできるつての 
は、ネタ切れ気味のゲ—ム業界 
f は結構拍手もんかも。ド— r # 
ミシ - はな、アドレナリンが 
大量分泌されるよぅなビク^ク 
感が味わえる快作だ。もちろん％ 
難易度は「洋ゲ I 」だが。 


癱 






























































ムソフト # p 


1 1 + SI 5 カプコンのアブロ 


いうべき何か、評価すべき何か、 
そんな価 f 持つたゲ—ムを、 

本誌自慢の批 aA が真剣に批評する。 
これはそんな n — ナ—です。 

あなたは何を感じたでしよ *0*0 


プレイ時間#10時間+52クレジツ L 




一般層へのに特に重きをおいた r 八ワ—スト—ン』。 

しかし、その！ 1 T けた n ンセプトは理解されるには至5なかつた。 



単純明快、 

多彩なアクション 

カプコンよりリリースされた対 
戦格闘ならぬ、対戦ァクションゲ 
1厶『パワ ーストー ン』。「なんで 
もできる」「だれでもできる」な 
どをゥリ文句に、アーケードとド 
リー厶キャストでほぼ同時期に発 
売された作品だ。カプコンの\<: 
OMI 参入第一弾といつた点でも 
注目を受けている。 

ゲー厶システムは単純明快で、 


高低差、障害物、トラップなど多 
数のギミックが用意された箱庭的 
3 D 空間のステ^—ジの中を、自由 
に動きながら魔力を持つ宝石パヮ 
—スト'ンを奪い合い、相手より 
も先に3つ集めて「変身」を狙ぅ 
のが基本的な戦略。変身後はパヮ 
—ドラィブ •パワーフユージョン 
といった必殺技が使用可能となる 
など、圧倒的に有利な状態で戦う 
ことが出来る。操作形態は1レバ 
1とパンチ•キック•ジャンプの 
3ボタンといたつてシンプルだ 


が、障害物を持ち上げて相手に投 
げつけたり、投げられた障害物を 
逆にキヤッチしたり、はたまた柱 
によじ登ったり天井にぶら下がっ 
たりと、実に幅の広い、多種多様 
なアクションが可能。しかもそれ 
らのほとんどはパンチキック同時 
押しで簡単にできるので、複雑な 
コマンドに悩まされることなく、 
3 D 空間の中でキヤ ラクタ ーを自 
由自在に動かすことが出来る。ま 
た、パンチ•キックなどの通常攻 
撃も適当に連打するだけでコンビ 


ネーションとなり、それらを防御 
するのもガードではなく、適当に 
レバーをガチャガチャするだけで 
エスヶープが自動的に発動してく 
れるという親切な設計だ。 

BSW のゲ■ムに求められる 
r I 般層の_という問題 

このように、非常に多彩な動き 
が簡単な操作で可能であり、まさ 
にゥリ どおり 「なんでも できる」 
「だれでもできる」である。対戦 
ゲー厶初心者や、果てはアーヶー 


■ 









ゲームソフト批評 
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高須恵一郎（たかす.けぃぃちろう） 

いや一今回の原稿はとっても大変でした。 
編集の山内さんにはお世話かけっぱなしで 
頭が上がりませんね。あと、僕は相変わら 
ず r キヤリパー j をモリモリやってます。 
r オラタン j は少な目です。 



エアガイツ（格 HACG ) 

メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： | 98#12月17日 


ドリームファクトリー制作の3 D 対戦格闘。そ 
れ以前の3 D 格闘の常識を破るシステムを持つ 
野心的な作品だったが、 r パワース!-ーン J と 
同じく理解されることはなかった。 


-カー：カプコン/機種：ドリームキャスト.アーケード/価格：¥5,800/発売日：199年2月25日 


ち出した。このような姿勢は、ゲ 
1厶マニア以外にも楽しんでもら 
いたいというドリー厶キヤストの 
コンセプトにも非常に合致してい 
る0 

「一般層の開拓」という本作の 
コンセプトは、現在のアー ヶード 
にも、 ドリー 厶キヤストにも明ら 
かに求められているものであるだ 
ろう。にもかかわらず、本作の試 
みは深く理解されないという残念 
な結果となつてしまつた。しかし、 
カプコンの目指した方向性は評価 
されるべきであるだろうし、私個 
人としては、今後も、停滞気味の 
アーケードに変化をもたらす よう 
な新しい作品作りを期待したいと 
思、 つ0 


ドにあまり 来ない一見さん といつ 
た層でも、純粋にキャ ラクター を 
操作す ること、 動かす こと 自体を 
楽しんで もらえる 作りで あると言 
える。 ゲー 厶 システム や 目的が と 
ても わかりやす いといつた 面 も、 
非常に受け入れられやすく、パー 
ティゲー 厶の よぅな感覚で遊ぶ こ 
とがで きる だろぅ。 

しかし、世間のパワーストーン 
に対する評価はかならずしも良い 
物ではない。実際に対戦してみて 
も、強力なジャンプキックとその 
対抗手段である空中投げの応酬に 
なりがちで、駆け引きの底が浅く 
対戦ゲー厶としてはたいして面白 



いものではない、と感じられる。 

しかし、これらの評価は『パワ 
丨ストーン J を誤解しているのか 
も知れない。 

本作のコンセプトは、従来の対 
戦格闘ゲー厶のような奥深いがシ 
ビアな駆け引き等の面白さを伝え 
たいとい うこと ではなく、 あくま 
でも一般層でも気軽にガチャガチ 
ャ遊んでもらいたい、例えるなら 
『パラ ッ パラ ッバー』 や『もぐら 
叩き』を楽しむような、ゲー厶の 
単純な面白さを伝えたいというこ 
となのではないだろうか。そうみ 
れば、これは面白く良く出来たゲ 
• —ムである。 

それではなぜ、本来のコンセプ 
卜は正しく伝わつていないのであ 
ろうか。 それは、カプコン制作の 
対戦ゲー厶ということで、多くの 
人が本作を今までの対戦格闘ゲー 
厶と全く同列のものとして見てい 
るからで あろう。 画面から 感じら 
れる ティスト も、これまでのカプ 
コンの対戦格闘ゲー厶とそれほど 
変わりばえするとは言えない。 

特にアーケードにおいては、本 
作に対するオペレーターの扱い 


は、そのコンセプトヮークを理解 
することなく、他の対戦格闘ゲー 
厶と同様に並べられているところ 
が多い。このょうな状況では、本 
作のコンセプトを成功させるのは 
かなり難しいことであろう。結果 
として、一般層にも対戦マニア層 
にもそれほどプレィされて おら 
ず、一般向けとしても対戦マニア 
向けとしても中途半端なゲー厶と 
いう認識をされているのである。 

かつて対戦格闘ゲー厶は一大ブ 
1厶となり、現在においてもア1 
ヶードの中核を担つていると言え 
る。しかし、あまりにも対戦格闘 
の時代が長く続くうち、いつしか 
一般人はお断りで、マニアしかま 
ともに遊べないという閉塞した状 
況になつてしまつたのもまた事実 
である。そういつた中、『ス トリ 
—トファィター n』 以来の対戦格 
闘ブー厶を自ら作つたと言つてし 
まつてもいいヵプコンが、ついに. 
マニア御用達である「殴り合いゲ 
—厶」からの脱却を模索し始め、 
一般層でも気軽に遊べる、新しい 
形の対戦ゲー厶として『パヮース 
卜—ン』をひとつの回答として打 






hE が導 < 、ドリ—ムキヤスト 
要ネットワ—ク8のとは 

『セガラリ— 2』 が|般ユ—ザ—に塑思したネツトワ—ク^ P の架け橋は 
まだまだ問題を残すものであつた。 


ユ—ザ I の—を 
I 身に集めた作品 

『セガラリー 2』は元々 アーケ 
1ドで非常に評価の高かった レー 
スゲ I 厶 である。セガは本作を ド 
リー 厶キャスト 初の ネット ワー ク 
対戦対応ゲ ー厶にセレクト、 本体 
同時発売を予定していたが、延期 
が発表され、発売は約2ヶ月後の 
1 月 28 日となった。それでも発売 
から1週間で20万本に迫る セール 
スを記録。『セガラリ12』はユ 
—ザーの期待を一身に集めていた 
のである。 

ドリ ー 厶 キヤ スト 版『セガ ラリ 
12』 の移植度の出来は、結論か 
ら言えば、まつたく申し分ない出 


来である。アーケード版のスピー 
ド感や挙動をほぼ完全な形で再現 
し、背景などの描き込みも、ドリ 
丨厶キヤストの描写能力の高さに 
驚くほど美麗だ。なおかつコース 
や車種のバリエーションを大幅に 
増加させ、 ドリー 厶キヤストなら 
ではのコンテンツ群も非常に充実 
している。昨今のアーケード移植 
作に求められるユーザーサービス 
の部分も、余すことなく押さえて 
いるのである。 

なかでも目を見張るのが 「10 Y 
EAR CAMPIONSHI 
p 」。「10 YEAR 」 は1年で4コ 
丨スを走り、10年にわたって競い 
合うモードであり、これが現実の 
ラリーのような楽しみ方を提供し 


ている。現実の ラリー は毎日の天 
候や路面の状況に応じて、セッテ 
イングを変えるものなのだが、プ 
レイヤー も現実の ラリーよろしく 
コース の状態から、車のセッティ 
ングを変更することになる。間違 


つたセッテイングをすれば当然思 
つた通りの走りは出来ない。その 
試行錯誤感が非常に気持ち良い。 

ただ、 セッ テ イングす る前に 夕 
イヤの選別だけがある程度済んで 
いることが私個人としては残念で 
ある。マニアでない一般の人達へ 
の ユーザーフレンドリー であろう 
が、どんな コース でも ノー マルな 
状態から始めて欲しかつたと思う 
のだが。 

それでは 『セガ ラリ12』の最 
大の特徴であり、大きな魅力とな 
つているネットワーク対戦の出来 
は果たして どうだろう か。 

対戦時のプレイ感は満足のいく 
ものだ。自車の動きは問題がない 
と言つていい。水たまりなど複雑 
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柿崎俊道（かきざき.しゅんどう） 

1976年生まれ。編集者を目指し勉強中。頭 
を使って試行錯誤を繰り返すゲームならジャ 
ンルを問わず好む。今は「天誅〜忍凱旋」に 
夢中な毎日を送っています。潜入ルートをエ 
夫したり、マップを作ったり楽しいです。 



セガラ！;_ • チャンピオンシップ ( RCG ) 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 

価格：¥5,800/発売日：^5年12月29日 

セガサターン初期のビックタイトル RCG 。 この 
ときもコンシューマの性能の向上に驚いたもの 
ですが。ドリームキャストの次はどうなつちや 
つんでしよつね。 _ 


メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： '99 年1月28日 


カープロフイールのナレーターはなんと古谷徹氏。 
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ドリ ー 厶キャストでは既に『ソ 
ニックアドベンチャー』で他のユ 
—ザーが育てた人工生命体でぁる 
「チャオ」をダウンロ ー ドし ユー 
ザー同士がコミュニケーションを 
図るといつた通信の楽しさを実現 
している。だがこれが通信対戦と 
言ぅことになると話が変わつてく 
る。 

日本の遅れたィンフラで、只で 
さえ限りなくリアルタィムに近い 
通信を行ぅことを必要とする対戦 
ゲー厶は、やはり非常に難しい。 

セガがいかにネットワーク対戦 
のシステムを整えるか、今後この 
問題をどう解決していくかがセガ 
の大きな課題となるだろう。 


な箇所の通過時には処理が 30 フレ 
—ムに切り替わり、多少ぎこちな 
く感じるが影響はない。4人対戦 
も問題なく可能だ。また、『セガ 
ラリ 12 J の コース は起伏 激しく 
特色豊かなものが多い。その中で、 
見知らぬ人との手に汗握る対戦と 
もなれば、衝突や運転 ミスと いつ 
たアクシデントも起こり得るし、 
ブ ースター の設定 も あつて、初心 
者と上級者が対戦しても明確な差 
が容易に生まれないよぅな配慮も 
されている。さすがに実際に上級 
者相手では勝つことは容易ではな 
いけれども 広く楽しむ ことが出来 
る。 



また、ネット ワーク の魅力は対 
戦だけではない。チャットによる 
ユーザー同士のコミュニケー ショ 
ンも大きい。レース直前の駆け引 
きや、終わった後の会話などは本 
編のゲー厶より楽しめることもあ 
るのだ。 

ネツトワ—ク發の 
難しさ 

以上のよぅに現時点において 
は、 ネット ヮーク対戦は問題な く 
楽しめる。しかし、発売当初は回 
線の混雑が非常に激しかったた 
め、何度接続しよぅとしてもサー 
バーに繫がることは稀であつた。 
また接続ができて対戦を楽しむ分 
になつても、自車が思わぬ ところ 
にヮープするなど混雑の影譬がで 
ていた。 

『セガ ラリー 2』 では接続で き 
る回線が NTT と KDD の2種類 
用意されている。 KDD に接続す 
るためには登録が必要で少々面倒 
な印象があり、発売直後は手続き 
のいらない NTT にユーザーが集 
中してしまつたため混雑を生んで 
しまつたという状況がある。現在 


の混雑の解消は、 KDD を選択す 
るユーザ ー が増加したため、 ある 
いはユーザーの熱気が落ち着きを 
みせたためとも考えられるが、し 
かし、混雑にいらつくユーザーが 
ネット ワーク 対戦を あきらめ、 
早々に離れていつてしまつたと考 
える のが妥当なのかもしれない。 

また、サーバーが東京にしかな 
いことも問題だ。地方のユーザー 
がネットヮーク対戦に参加するた 
めには、東京のサーバーへ接続を 
しなくてはならず、電話料金がか 
なり 高くなつてし まう。 サーバー 
の接続料金が一年間無料というサ 
—ビスを行つているものの 、 KD 
D を利用しても1分間10円の料金 
体制はやはり高い。 NTT のサー 
ビス、 テレホーダィを 利用できる 
のもサーバーに近い東京近辺の限 
られた地域のユーザー達のみだ。 
こういつた環境では、地方のユー 
ザーは安心して楽しむことは出来 
ないし、全国のプレーヤーと競い 
合うことができるといつても、実 
際に楽しんでいるのは東京都内に 
住んでいるユーザーがほとんどで 
はなかろうか。 
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根岸競英 （ねぎし _ きょうぇぃ） 

ライター。ゲームと競馬とサッカーを、その 
システマチックな構造と偶然性ゆえに、こよ 
なく愛している。のかもしれないが自信はな 
い。3 3の3 1_6が好きだったが、 DC には 
あまり期待してない。 


トレシヤー八ンター G ( RPG ) 

メーカー：スクウェア/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥7,900/発売日：^6年5月24日 

トレジャー八ンターの主人公が、古代文明の遺 
跡に隠された7つの才_パーツを巡って繰り広 
ける冒険を描く元祖冒険活劇 RPG 。 発売はス 
クウエアだが、制作はスティング。 




メーカー：セガ/ ESP / ステイング/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/ 
発売日：观年1月21日 






そうはいつてもゲー厶全体の面 
白みは「アィテム蒐集」そのもの 
が持つ中毒性に頼り気味。仕様が 
練れているためにストレスがたま 
らないので救われている感もあ 
る。 

スタッフロ ールには、ネバ^~ ラ 

ンドカンパ ニー など 関係各社の名 
前も多く、 ESP の DC 研究作と 
いう 側面 も あるよう だ。今後、ダ 
ンジョン 内ギミックの充実は当然 
だが、ビジュアル メモリ やネット 
の活用(新規ダンジョン配信とか) 
など D C 独自の小道具使いが鍵な 
のではないか。『エヴォ』はポテ 
ンシャルを秘めた RPG の「素体」 
だ。そこに豊かな肉付けが加われ 
ば、怖いものはないだろう。 


II 実男の S は垣賢せ たが…。 

SC 翳ハ■ド「初 RP G の魅力と限界 

1一ニヨン畫の RPG。 ざ\ティ•ジヨ—ンズ嚳 S と if カルな動#」が売りの作愛。 



名刺がわりの一本、とでも言ぇ 
ばいいだろぅか。 

長年 「 RPG が弱い」と言われ 
続けて来たセガハードにしてはい 
ち早く RPG がリリースされた。 

DC で発売されてはいるが、当 
初はサターン向けに開発されてい 
たこの作品、ゲー厶システムは正 
直なところ才1ソドックスだ。ダ 
ンジョン生成型 R p G ではある 
が、戦闘はコマンド方式、アクシ 
ョン要素はジャンプと敵避けの 
み、トラップ回避は楽、といつた 
ことから緊張感はそれほどない。 
キヤラ育成の基本は経験値稼ぎだ 
が、途中でゲー厶オーバーになつ 
てもペナルテイが少ないため、従 
来型 RPG に近い。ただし、過去 


に発売された ESP 作品の遊びや 
すかった仕様(『バロック』の才 
—トマップや『グランディア』の 
IP ゲージ)を引き継いでおり、 
手軽に遊べる。ライトな味付けで 
対象年齢も低めに設定され、 DC 


が目指す幅広い層の取り込みとい 
う方針には合致している。「30年 
代風の冒険活劇」というストーリ 
1も短いが分かり易くまとまつて 
おり、好感が持てる。が、単純に 
システム面だけ見れば DC で発売 
する意義はあまりないといつてい 

実のところ、『エヴォ』の魅力 
が一番発揮されているのは 3 D モ 
デリングではないだろうか。 2 d 
でデザィンされたキヤラが丁寧に 
3 D で起こされており、ポリゴン 
欠けしない二等身キヤラの仕草 
は、今後のアニメ系ポリゴンキヤ 
ラの雛形になるのではないかと思 
える程、質が高い。特にヒロィ 
ン•リニアは反則気味に可愛い。 








今作では遗伝の要素も加わった。両親の顔の特徴が子 
供に受け継がれていくのだ。 
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鷲尾トモノリ （ゎしぉとものり） 

あらゆるジャンルの巳級作品及び格闘技をこ 
よなく愛する25歳。また、日本特撮のファ 
ンでもあり、最近は『ウルトラマンガイア J 
のマニアックさに感涙しつつ、期待していた 
r ガメラ 3 j の出来に肩を落としている。 



LUNATIC DAWNm ( rpg ) 

メーカー：アートデインク/機種：ブレイステーシ 
ョン/価格：¥5,800/発売日：_98年12月17日 


かつてパソコンでヒットしたシリーズのプレイ 
ステーション版。 PC のパーティに特定の目的 
は無く、広大なファンタジー世界を自由に冒険 
することができる。 


メーカ-: リバーヒルソフト/機種： PS / 価格：¥5,800/発売日： '99 年2月25日 


ゲームソフト批評 


GAMESOF' 


武術の種類が同時に決定されてい 
たが、『2』では、それらが分離 
され、各3つの中で自由に組み合 
わせることができるようになつ 
た。また、住人との会話の バター 
ンが、前作に比べ格段に増えてい 


る他、人種の区別が導入されたり、 
天候が変化するよぅになつたりし 
ている。これらの変更点は、一見 
地味なものではあるが、キヤラク 
ターの独自性と世界の実在感とい 
ぅ、『ワ1ネバ』においてもつと 
も大切な部分を、確実に強化して 
いる。 

「移住」のシステムに閨しても、 
新たに、パスワードによるキヤラ 
クターのやりとりが可能になつ 
た。 メモリーカー ドを持ち寄るこ 
となく、他人のキヤラクターを自 
分の世界の住人にすることができ 
るのだ。一部のユーザーたちの間 
では、コンピユ ータ •ネットを利 
用したパスワード交換が全国規模 
で行われているなど、他のプレイ 


'97 年に発売された『ヮールド. 
ネバーランド〜オルルド王国物語 
〜』(以下『1』)は、フアンタジ^~ 
世界の住人となり、自由な人生を 
楽しむといぅユニークなゲー厶だ。 
プレィヤーにこれといつた目的は 
提示されず、キャラク ター に、仕 
事、武術、恋愛など、いろいろな行 
動を自由に行わせることで、自分 
だけの人生を作つていくのでぁる。 

そして、その続編として登場し 
たのが本作『2』でぁる。基本的 
なシステムは前作をほぼそのまま 
継承し、舞台となる国が変わつた 
以外に大きな変更は無いものの、 
細部にいろいろと手が加えられて 
いる。たとえば、これまでは、所 
属する組織を選ぶことで、仕事と 



ワ—ルド•ネパ丄フンド2〜プルト共和国物！ 


UI ユ—ザ I の声で進化し 
魅力を増した異色作 



他に類を見ない独特の魅力で、15万本のヒットを記録した『ワ—ルド•ネバ—ラン 
ド〜オルルド王国物語〜』。その_には、ユ—ザ I の声が®1 f 反映されていた。 


ヤーと世界を共有する楽しみが、 
今作ではより手軽に味わえるよう 
になつている。 

こうした変更点や新しい要素の 
追加は、前作をプレィしたユーザ 
1からの意見を、作り手側が積極 
的に反映させた結果だという。つ 
まり、 『2』は、ユ ー ザ ー の声か 
ら 生まれた、前作の バージ ョンア 
ップ版ともい える 作品なのだ。 そ 
のため、続編としては変化に乏し 
く、新鮮味に欠ける部分は確かに 
ある。しかし、このゲームは、ユ 
1ザーによって作品が進化すると 
いう、実に魅力的な可能性を体現 
している。今後の さらなる 進化を 
大いに期待させてくれる作品であ 

つた0 
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ホラ—テイストなゲ—ムの先駆け、 『 BB 1 SS ドラキユラ』から早 13 年。 
n ナミが送る新たな恐怖とは、いつたいどのようなものなのか？ 


柳の下にひしめくたくさんのド 
ジョウ。しかし、今回のドジョウ 
はちょっと志の高いやつだった。 

何の話かって？ 『サイレント 
ヒル』のことである。 

寂れた 観光地、 サイレントヒル。 
「エルロイ」とか「クーンツ」と 

か、暴力と恐怖を描き出す作家達 
の名前が通りについている、いか 
す街だ。作家•ハリーは娘の シヱ 
リルを 連れてこの街へやって来た 
が、シヱリルを 霧の中で見失って 
しまぅ。、怪物が徘徊し、時に暗 
転する不気味なこの街で、ハリー 
は シェリルを 探し続ける……。 

『サイレントヒル』は、ポリゴ 
ンで構成された 3 D 空間で、クリ 
—チヤーを撃退しながら謎解きを 


するアクション AVG だ。まあ、 
『バイオハザード』がなければ存 
在しなかつたゲー厶であることは 
間違いない。しかし、二番煎じの 
ホラ^—ゲ^ — 厶が陥りがちな、恐怖 
とびつくり箱をはき違えたよぅな 
ソフトに とどまらず、恐怖演出の 
新たな切り口を提示したといぅ意 
味で、非常に興味深い作品である。 

光と il が_する塞思 

プレイヤーは、不気味に静まり 
返るサイレントヒルの建物を探索 
する。当然この街にはモンスター 
が発生して おり、 さまざまな武器 
を駆使して進路を切り開くことに 
なるのだが、何しろ主人公は一般 


人なので、銃器はそれほど うまく 
扱えない。そこで、逃げ主体に し 
たというのが建前の ゲー厶 シス テ 
厶だ 。うまく 隠れられれば、 敵を 
やりすごせるし、操作系も『バイ 
才 J のラジコン方式に『メタル ギ 
アソリッド』のエッセンスをブレ 
ンドした設定。 

ただ、 そのこと で敵の存在自体 
はゲー厶の障害物に過ぎなくなつ 
ている。敵のスイッチの入り方が 
非常にデジタル的で、アルゴリズ 
厶に幅がない ということも ある。 

さらに、 鈍器系近接武器の使い 
勝手が結構よく (よすぎて？)、 
弾が温存できるので、アクション 
部分はタイト ロ ープな命のもろ さ 
みたいなものが感じられない。そ 




の辺り、ちよつと緻密 さに 欠ける 
気もする。本作の傑作クリーチャ 
1であるフリーキーな看護婦をが 
しがし撲殺するという陰惨系裏の 
楽しみ方もあるが、それはまた別 
の話(クリア後のおまけ武器を見 
る限り、そっちが本流のような気 
もしないでもないが)。過去の名 
作に見られた、クリーチャーの哀 
れさとか、絶対性のような「存在 
が持つ重み」は全体的に薄い。こ 
れ単体で遊ばせるのはちよっと厳 
しかつただろう。 

アクション 部分はそれほど怖く 
はない。そこのところを補つてい 
るのが、ギミックの秀逸さである。 
本作の基調は「視界の悪さ」。フ 
ィールドは常に霧に覆われてい 








ゲームソフト批評 
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卯月鲇（うづき■ぁゅ） 

今回ゲームし過ぎの活字中毒者。 r ヴァンピ 
ール』は r 屍鬼 j 風 r ワーネパ j でちよっ 
と面白かったが未クリア。 r サイバー大戦略 j 
も面白かったが後半いきなりパランス崩れ 
て未クリア。ゲームって難しい。 



バイオハザード （サバイバルホラー) 

メーカー：カプコン/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_96年3月22日 


ホラー AVG の偉大なるオリジナル、とされて 
いるが、 r ア□—ン•イン•ザ • ダーク』が更 
にその前にあることは心に留めておきたい。そ 
れでも遊び易さを考えると偉大。_ 


Pl09l 


メーカー:コナミ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 99年3月5日 



常時露に包まれるサイレントヒル。視界が非常に悪い。 


き、 ジャンルが構成されていく。 
ジャンルにならないと、いくら単 
体では秀逸なシステムでも、発展 
は止まる。ゲームは模倣の歴史を 
繰り返してきた。やつていること 
はモダンホラーと似たようなもの 
だが、そこには結構えげつない発 
想も絡んでくるわけである。本作 
の最初の発想がどこにあつたのか 
は、買う側からは分からない。た 
だ、どうしてもダブつて見える部 
分はある。そこで、後発というハ 
ンデをモダンホラーならではの才 
マージュ路線と融合させ、最初の 
お題以上のものに仕上げた努力 
作。それこそが『サイレントヒル』 
ではないかと思うのである。 


る。 さらに しばしば闇が包み込む。 
暗くなると、ほぼ何も見えないし、 
アイテムの置いてある部分が不自 
然に光ることもない。 

そこで登場するのが手持ちのラ 
イトである。ライトを 点灯してお 
けば視野が広がるが、敵も引きつ 
ける。その辺りの兼ね合いがこの 
ゲー厶のシステム的な要所なのだ 
ろぅな、と思ぅ。敵に近づくと ラ 
ジオがノイズを立てるとか、世界 
観を損じない程度にゲー厶パート 
との整合性をつけようとしてい 
る。 

この演出の結果、醸成された恐 
怖は、毛色の変わったテイストを 


持っている。街、建物、場そのも 
のに、 さりげなく 発散された悪意 
が漂つているとでもいえばいいだ 
ろうか。夜の学校や病院が舞台に 

なつていることもあり、シチユエ 
— ションから渗み出す恐怖こそ 
『サイレントヒル』の本質といえ 
るだろう。そして、すべては妄想 
とないまぜになつた悪夢の世界へ 
となだれこんでいく。 

モダンホラ—から受けた 
強ぃ影響 

それでは肝心の世界観とはどの 
ようなものなのか？ 『バイオハ 
ザード』は周知の通り、ロメロの 
ホラー映画に範を取つているし、 
同様に「闇」を小道具に使った秀 
作である、フロムソフトウェアの 
『エコーナイト』などは、ゴシッ 
クホラー小説を思わせた。で、本 
作は、というとモダンホラー小説、 
それも御大のステイーブン•キン 
グからの影響が非常に濃い。作家 
が主人公というのはまさにそれだ 
し、『キヤリー』あたりを想定し 
て作られた部分もあるようだ。そ 
ういえば、意外とキングをモチー 


フにした作品は少なかつたよう 
な。意外にいい着目点だつたらし 
い。それ以外にも冒頭の作家名の 
通りから『バイオ』同様のクリア 
後おまけアイテムみたいな仕様ま 
で、遊びが多い。 

モダンホラーの歴史はオマージ 
ユと遊びの歴史である。本作は、 
その系譜に連なるべく、非常に生 
真面目に作られている印象を受け 
。後発であるがゆえのバランス 
整合性の取り方に非常に気を遣 
つているというべきか。 

ホラ ーゲー厶が流行して、ブー 
厶 ありき の企画案があつた。そこ 
の上に、既発作品とかぶらない世 
界観を載せ、ム^ —ビーとシナリオ 
を作って、ゲー厶部分の釣り合い 
を取る(あくまで想像)。謎解き 
のモチーフに、シナリオ上それな 
りに整合性を付けてみたり、ほの 
暗くした上で皮膚のリアルな質感 
を追求した力作厶—ビーも しかり 
(ただ、厶1ビーが終わると、ポ 
リゴンモデルが向き合って突っ立 
つたまま会話するのはどうもいた 
だけないが)。 

パイオニアの後に、追随者が続 








: U 猫 J と「侍 J 、 それぞれの魅力を引き出し 

载警せ た、 極めて震な0 CD 

1?- f I見するとバカゲ—としか思えない(失礼) RM。 

广 しかし、靈やスト—リ—等がきちんと作り込んである真面目な作 DSO た。 


「エクスプロイテーシヨン映画」 
という言葉がある。 

E X PIoit というのは「頭 
の悪い奴から金を搾り取る」の意。 
つまり、金儲けのことだけを考え 
た、目的も志も予算も出来も サイ 
テー なクズ映画のことである 
(※0黒人の観客が目当てものは 
「ブラックスプ ロイテー シヨン」、 
エロ シーンが売りのものは「セク 
スプ ロイテー シ ヨン」 という具合 
に用いられる。最近の例を挙げる 
と、 クリス.タッ カ1&ジャッキ 
丨•チヱン主演の『ラッシュアワ 
1』が米国で予想外の大ヒットと 

なつたのは「イエロ丨&ブラック 
スプロイテーシヨン映画だったか 
ら」と言われている。 


. 一方、ゲー厶業界にも「エ 

クス プ ロイテー シヨンゲ ー 厶」 が 
存在します。出来の悪いキヤラゲ 
1やギヤルゲーが正にそれ。ただ 
女の子を出しただけのものは「ギ 
ヤルプ ロイテー シ ヨン」、 『ポケモ 
ン』の真似ゲーは「ポケモンプロ 
イテー シ ヨン」、 多くの ドラえ も 
んゲ^~厶は 「ドラ プ ロイテ^ ~シヨ 
ン」なのです。興味のない人から 
すれば「こんなの買うかフツー？」 
という粗悪なゲー 厶でも、 やはり 
買う人は買ってしまう訳で、制作 
者側の狙い通りに搾取されてしま 
う訳です。 

かくいう筆者も、ある種のェク 
スプロイテーシヨンゲー厶に悉く 
摔取され まくつて います。それが 


「猫プロィテーションゲー厶」。死 
ぬほど猫好きな俺は、猫と遊んだ 
り猫を飼ったりするゲー厶が出れ 
ば、どんなに酷い出来でもついつ 
い購入して しまう 。 f にやん とワ 
ンダフル』を買って絶句し、ゲー 
厶ギアと共に『ねこ大好き！』を 
買って絶望し、『ジングルキヤッ 
ツ』を買って絶命し、『毎日猫曜 
日』を買って絶滅してきた訳であ 
る。正に思うツボである。搾取さ 
れ まくりで ある。でも、 どうしよ 
うもないのである。 

そんな俺に対し、「どうだ、欲 
しいだろう？」と言わんばかりの 
ゲー厶タイトルが昨年3月末、突 
如として発表された。 
i 侍』 


……猫で侍？なにそれ？ ゲ 
丨ム誌に掲載された写真を見れ 
ば、なにか妙に凛々しい猫人間 
(？) が本当に侍の格好をしてい 
るではないか……。 

一体これは何？どんな作品な 
のかしらん？ その日から俺の思 
考は『猫侍』のことで持ちきりだ 
った。一刻も早く『猫侍』を遊び 
たい！ しかし、そんな俺の期待 
とは裏腹に『猫侍』の発売は順調 
に遅れ、正に「きまぐれだけれど、 
そっけないけれど、言ぅこと聞か 
ない君だけど」な猫大好きフリス 
キー状態でぁった。 

そして発表から丸一年、ついに 
『猫侍』が発売された。もちろん 
速攻で購入したことは言ぅまでも 


※「映画秘宝エド•ウッドとサイテー映画の世界」（洋泉社刊）より。 
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ゲームソフト批評 


E 一 . EQ 一 ..£……I L —e . 

平和島ミチロウ （へぃゎじま•みちろう） 

フリーライター兼エセ詩人。追悼キュープリッ 
ク 監督。 トム • ク ) レーズ夫妻が SM やシックス 
ナインする （？） という 遺作 「eyes wide shut ! 
が早く観たい。 http :// www 01. u - page . so - 
net . ne . jp / ya 2/ michirDu / 



忠臣蔵•検証赤穂事件 ( AVG ) 

メーカー：東映ビデオ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_98年1月29日 


「主人公がウ□ウロしてス I リーが展開し、 
ミニゲームが入っている時代劇 AVGJ といえ 
ばコレしか思いつきませんでした……。本誌 
20号参照 




I メーカー：ヒューマン/機種：プレイステーション/価格：¥5,900/発売日：199年3月4日 


ように「猫」と「侍」という二つ 
の要素を上手く融合させることに 
本作品は成功しているのだ。実に 
見事ではないか。バ カゲー に走る 
ことなく、きちんと「猫」と「侍」 
とを描ききった真摯な制作姿勢に 
は、まった くもって 感服した次第 
である。 

……というわけで、決して「猫 
プ ロィテー ションゲー厶」などで 
はなかった『猫侍』は、筆者が 
「買って良かった」と思えた二本 
目の猫ゲーであります(ちなみに 
一本目は『あさめしまえにやん 
こ J )。 今日から外で猫を見かけた 
ら、片っ端から話しかけるように 
しよう。人間の言葉をしやべる猫 
又に出会えるかもね。 


ない……〇 


「羥と「笆との i 口に 



……で、よぅやく『猫侍』本編 

の話になります。 

プレィして驚いたのは、本作品、 
意外に真面目な作りの AVG だつ 
たといぅことです。 

プレィヤーは剣の達人である猫 
又(後述)の「弟斬り十兵衛」と 
なつて江戸の町に滞在、他の猫又 
や人間と関わることで様々イ ベン 
卜が発生し、シナリオが発展して 
いくという内容。全 150 もある 
というシナリオに関しては、仇討 



ち•復警•殺人事件などハードな 
ものも多数あり、その一つ一つが 
丁寧に作られているところに好感 
触。ゲー厶性の根幹が「狭い町中 
を行き来して会話するだけ」とい 
う言ってしまえば単純かつ単調な 
ものなので、ともすると冗長で退 
屈な作品になつてしまつたところ 
を引き締まったシナリオが上手く 
カバーしている。 

また、『猫侍』の魅力はなんと 
いってもその設定。本作品によれ 
ば、猫というのは誕生から三年ぐ 
らいで人間の言葉を理解する「猫 
又」になり(！)、そして猫又は 
二本足で歩き当然のように服を着 
ている!!)のだが、「転化の S 
によって人間の目からは普通の猫 
にしか見えない (!!!) のだそうで 
ある。 実際、本物の猫が時々「人 
間の言葉が分かってるんじやない 
のか？」とか「こいつ、人間のこ 
とバカにしているな」といつた動 
きを見せることがあるが、この 
『猫侍』をプレィして納得、それ 
は彼らが猫又だからなので ある！ 
(あくまで俺の妄想です) 

……閑話休題。そうした設定に 


することで、猫でありながら侍 
(他にも町人や商人などがいる) 
という不思議な猫又の存在を上手 
く処理している。最初こそ違和感 
を覚えるが、プレィを進める内に 
猫又たちの存在が気にならなくな 
っていくのは、まさに設定と演出 
の勝利といえるだろう。 

それでいて猫又たちは、人間か 
らすればただの猫。「俺は孤高の剣 
客だ」とかなんとかシブく決めて 
る猫又•弟斬り十兵衛も、小さい 
女の子に弄ばれ、縁側でおじいさ 
んに撫でられると「いかん、眠く 
なってきた……」といって寝てし 
まうのだ。そうしたコミカルなス 
ケッチもまた本作品の魅力である。 

中には、そうしたリアルな猫の 
描写と、猫又たちのシリアスなス 
トーリー とのギャップについてい 
けず、 NG を出す人もいるだろう。 
しかし、筆者はその猫らしい描写 
こそ本作品の肝だと主張したい。 
もしもそうした猫の描写がなけれ 
ば、それはただキャラがヘンなだ 
けの AVG だ。そうではなく、猫 
らしい表現ときちんとした設定を 
盛り込むことで、 タィトル にある 












-カー：リバーヒルソフト/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日：_99年1月28日 




ルゲ1を抱—めた まま〜 


いまや星の数ほどあるギヤルゲ I 。その星雲の中から、 

それほど力強<ないが i 的な輝きを放つソフトのいくつかを^^。 


BIGAWBURN- 

ギヤルゲーを語る 

店頭での盛況ぶりとはぅらはら 
に、?ヤルゲ丄は売れていない。 
全体としては大きい市場であつた 
としても、出荷本数が5万本に届 
く作品はレアケースで、10万本行 
くと 「大ヒット」 と驚かれるのが現 
実である。「タイトル数が増えたか 
らね」と片づけるのは簡単だが、メ 
—カー側は「ギヤルゲ—は意外と 
難しい」と感じているのではない 
か。絵柄やシナリオのスタイルは、 
その時々の流行に左右されるため、 
〔ゲーム〕としての完成度が高いだ 
けでは不充分なのである。ここで 
は3本の、〔報われなかつた良作ギ 
ヤルゲ ー〕 をチヨイスしてみた。 



一濃やかな作り込みだが、地味さが 
【萌え】を抑えた不遇の佳作 

前作の【修羅場】路線とは違うが、システムや文章の質の良さ、そして 
端々ににじみ出る島 3a などは大人の味わいをかもす|品。 


結論からいうと、なぜ『2』な 
のか分からない佳作だ。『1』は 
別名「修羅場ゲー」と言われる通 
り、男3人 X 女3人の複雑怪奇な 
関係を扱っており、女の子の機嫌 
を損ねないように他の男たちとも 

〔付合う〕必要が . ぁれはやは 

り、「オレの女の所に行かせない 
ぜ！」 ってけん制だったのか？ 
ともかく、男女間のドロドロを正 
面から描き切り、後味の悪さを残 
す【大人のゲーム〕 だった。 

しかし『2』 では、 あろうこと 


か男と付合えない！いや変な意味 
ではなく、〔リフラブ=三角関係〕 
の期待があるファンとしては、肩 
透かしを嗅らぅ路線変更だったの 
である。まさか『ラフひな』(週 
刊少年マガジン)になるとはなあ 
(一昔前なら『めぞん一刻』だが)。 

その分、【ギャルゲー〕として 
の完成度は凄まじく高い。ボタン 
のレスポンスの良さは前作譲り 
で、移動インターフヱースもすつ 
きりと整理され、 CD の読み込み 
も速い。女の子のデザインも、良 


い意味でアニメ調(後藤圭ニライ 
ンか？)にリフアインされ、スト 
レスが溜まることは皆無だ。テキ 
ストのクォリティの高さは、並み 
の大作を軽く凌ぐだろう。 

では、丸っきり口当たりがいい 
だけの〔ギヤルゲー〕になつてし 
まったのか？直接的な性的表現 
はないが、イベントや台詞の一つ 
一つが、蒸せるような色気を放っ 
ている。うわぁ、両親いない夜に 
オトコ呼ぶなよ女子高生！(下着 
ドロ退治とはいえ)アニメーシヨ 








作品の完成度の高さにキャラがついてきていない。 


' メーカ-:アスキー/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： '99 年1月21日 


ると、グラフィツクが増えるなど 
色々な特典があるのだが、自分は 
それほど強い【引き〕を受信でき 
なかつた。オタク市場にこぅした 
「淡々とした」アィドルの需要が 
あるのは確かと思われるが、これ 
も環境ホルモンの影響か……(ェ 
コロジカルオチ)。 



転校を1力月先に控えた主人公 
が、今の学校で恋愛を成就させる 
ために頑張るゲー厶。3枚組とな 
つており、それぞれが1〜3学期 
に対応している。登場人物などに 
大きな違いはなく、制服や季節ィ 
ベント (七夕祭り や クリスマス) 
が入れ替わる。 

この作品も〔絵〕がポィントだ 
が、決してゥマいとは言えないな 
がらも、ほんわかとした〔味〕が 

ある。あるんだけど . 人物の見 

分けが付きにくいのが困り物だ。 
目と顔の輪郭がほとんど同じで、 
髪の色もピンクや赤といつた原色 
系がいないので(現実にいるとコ 
ワい学校なのだが。お水系？)へ 
アスタイルを手がかりにして区別 
するしかない。システムはいわゆ 
る「しらみ潰し方式」で、休み時 


間を利用して校内のあちこちを歩 
きまわる。移動場所の多さは、ス 
カスカした感じを招きやすいが、 
本作では「ガイド」を採用し、ど 
こに行けば〔何かが起こる〕ぐら 
いの情報をくれるので、途方に暮 
れることはない。 

本作の売りは、下校の途中で、 
女の子たちと他愛ない会話が楽し 
めることだ。話題は固定メニユー 
の他に、プレイヤーの好みの趣味 
が3個追加でき、人形や掃除のこ 
とを語り合つたりできる(我なが 
ら気味が悪い……)。しかし、「そ 
うだと思うよ」「へぇ、そうなん 
だ」といつた気の無い応答が多く、 
女の子たちの存在惑が希薄だ。な 
んだか r — l 生きてる感じ〕がしない 
のである。 

2回、3回と繰り返しプレイす 



「淡さ」が「薄さ」に負けた 
物足りなさが惜しい 

味はあるが描き分けの不十分な絵柄、取つ付き易いがのめり込みにくい 
淡々とした^! *8 など、！ 0 KS ： &そのまま短所になつている少し変わつた作品。 


ンを伴うしぐさのいやらしさは、 
完全に〔エロゲーの間合い〕だ。 

個人的には今すぐ仕事放り出し 
て続きを遊びたい ゲー厶 なの だ 
が、売り上げ的には芳しくなかつ 
たらしい。パッケ ージの 地味 さと、 
『1』路線の放棄が響いたのか。 

しかし最も大きいのは、〔良さ 
の分かり難さ；！にあるのではない 
か。どの娘も、第一印象の「どこ 
かで見たような」を突き破るバッ 
ク グラウンドと 個性を持ちなが 
ら、それが 〔絵〕 に出ていない。 
今は他社のメィ ドロ ボットのよう 
な〔キャラ立ち〕が求められるの 
ではないか。 









この絵で感情移入するのは難しい。 


)f i I e . 

多根清史 （B I G ^ BURN ) 

オレは硬派だ！という鉄よりかたいポリシー 
は、ギャルゲー3本ゲット後ミリ秒でドブにケ 
リ入れました。他誌の編集者を「他のオタクラ 
イターと色違うから……」と引かせたのは本懐 
ですヌノリ V ノ VA (喜んでて良し VD か)。 



ときめきメモリアル （SLG) 

メーカー：コナミ/機種： PC エンジン/ 
価格：¥8,800/発売日：_94年5月24日 


きらめき高校を舞台に女の子の心をつかんでい 
く、今の恋愛 SLG というジャンルを形成した作 
品。確かに絵はトホホであったが、ゲームの出 
来は非常に高し、。_ 


メーカー： SME/ 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 99年2月25日 


1114 


めぐり愛して 

レイ時間#15時間 


一定の基準をクリアした後の話 
で、〔線がまつすぐに引けない〕 
レベルの原画は、【品質管理上：！ 
振るい落とされる。この絵で、ジ 
ヤケ買いをする客はまずいないだ 
ろう。感情移入の対象となるのが 
【ギヤルゲー〕と他のジャンルと 
の一線だから、これを大事にしな 



い作品は〔評価の対象外〕とされ 
ても文句言えないのである。 

それを脇におき、あえて【ゲー 
厶として〕評価すると、目に付く 
のがシステムの古さ。各種勉強+ 
電話アィコンは、『ときメモ』そ 
のものである。良いィンターフエ 
1スとはいえ、既に PS に『とき 
メモ』が移植されて久しいのに、 
まるで代わり映えしないのはいか 
にも冴えない。どんな作品も時代 
の 〔流れ〕 の中にあるのだから、 
それを無視しては「不勉強」に見 
えてし まぅ。 

実際のゲー厶進行も、『ときメ 
モ』とこれといつた差別化が見ら 
れない。もっとも、最近の複雑化 
したパラメータ操作などに慣れた 
目には、かえって新鮮な感じを与 
える かも、と好意的な解釈もでき 


忌憚なくいぅと、「入り口でつ 
まずいてる」の一本。とにかく絵 
が駄目すぎる。だつてヒロインの 
沙奈の腕が関節無いし太さもなん 
かおかしいし、『神聖モテモテ王 
国』(週刊少年サンデー)のファ 
1ザー互換とは一体 P 

『ときめきメモリアル』(以下、 
『ときメモ』)の絵がへタウマだと 
よく言われるが、これはそ一いぅ 
弁護を一切はねつける至高のへ夕 
さだ。多くあるグラフイツクの内 
の数枚が「筆が滑つたんだネ」な 
ら「見なかつたこと」にもできる 
が(自己防衛本能)、10枚が10枚 
ともファーザーだと、心のブレイ 
カーが落ちちやいますヨ 
絵にこだわるのは、〔ギヤルゲ 
—〕の評価が、そこを〔基点〕と 
するからだ。そして【圆注〕とは、 


る。むしろ気になるのは、ィベン 
卜配置のバランスの悪さだ。特に 
前半の3力月ほどがスカスカで、 
軌道に乗るまでが苦痛となる(あ 

の絵だし . )。デートを1日3 

つまでブッキング可能といぅのは 
面白い試みだが、それを生かすシ 
ナリオが伴ってない(はっきり言 
えば稚拙)気がする。 

手厳しめな評価をしたが、「と 
きメモ•改」としてはよく作り込 
まれている(特にメモリカードな 
どのシステム周り)。時代の早足 
に置いてけぼりを食った、といぅ 
ところか。 


今という®^に真つ向か5 
否定される逆境の作品 

な『ときメモ』タツチの作りは堅実だが 
余りのキャラデザのマズさが大きく足を引つ張つている感が否めない。 








P R O P M f _ 

K F — 2 (ケイエフッ -) 

ゲームと音楽をこよなく愛する娯楽追求主義 
者。最近は椎名林檎のアルパムを聴き、詩の 
生々しさに魅了された日々を送ってます。 

http://www.page.sannet.ne.jp/kf-2/ 



ガー ァイアンヒ— ロース （ァクション RPG ) 

メーカー：トレジャー/機種：セガサターン/ 
価格：¥5,800/発売日：_96年1月26日 


格闘、アクション、 PRG の要素がすべてつまっ 
たゲーム。分岐点がいくつもあり、プレイする 
度に話が変わるので何度も楽しめる。最大6人 
まで対戦ができる VS モードもある。_ 


参加者が多いほど駆け引きの度合 
いを増す。対戦後に勝利したキャ 
ラクターには拍手喝采が おく.られ 
る計らいもあるので、対戦格闘に 
ありがちな殺伐とした雰囲気も拭 
い取って くれる。 敢えて「格闘ゲ 
1厶」という位置付けを 排除し、 
アクションゲ I 厶という形に執着 
したこのゲー厶。それと同時に C 
PU 戦が消化不良という不協和音 
を生みだしてしまつたが、上級者 
と初心者の敷居の隔たりを献身的 
に打破し、ユーザー間の橋渡し的 
な役目を構築する ことに 成功した 
意欲的な結果でもあり、対戦ゲー 
厶の楽しさに対する一つの提案を 
打ち出した作品であつた。 
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I 見ハチヤメチヤ、かと思いきや結構戦略的要素も満載。多人数であればある 
ほど楽しい、でも I 人でやると少し味ない、まさに「おり」^ケ—ム。 


戦うといつても格闘ゲームでは 
なく、相手のダメージを増やし最 
終的にはふつ飛ばしてステージか 
ら落とすのが目的。お馴染みのキ 
ヤラクター達が総出演し、各ゲー 
厶の世界観を違和感無く踏襲した 
ステージ上で大乱闘を巻き起こす 
ア クシヨンゲー 厶である。 

このゲー厶がアクシヨンゲー厶 
として見受けられる点にコマンド 
入力は一切排除。基本はあくまで 
攻撃と必殺技のみで、全キヤラク 
ター共通という操作方法だが、簡 
素というわけでもなく、格闘ゲー 
厶に備えてある要素もほぼ網羅し 
ている。注目すべき所はアナログ 
スティックの絶妙な入力感覚を駆 
使した操作性。状況に応じてステ 


ィックを倒す、弾くといつた判断 
はシンプルながらも既存のゲー厶 
に比べて一歩秀でた操作感覚を築 
き上げている。 

しかし残念なことに、一人用の 
みではアナログスティックによる 



奥深い戦略性どころか、このゲー 
厶自体の魅力を充分引き出せない 
まま終わつてしまぅ恐れが強い。 
操作感覚の追究も兼ねたタイムア 
タックに挑戦できるボーナスステ 
—ジもあるのだが、肝心の CPU 
戦は各キヤラクターとステージが 
定着されているためゲー厶性の偏 
りが顕著に表れてしまっている。 
またゲー厶中には回復、攻撃補助 
といったアイテムも登場し用途次 
第で逆転も可能になっているのだ 
が、種類が豊富なわりにはポケモ 
ン系アイテム以外、視覚的な個性 
が見られず、全体的に単調で大味 

な雰囲気が目に付くことは否めな 

、〇 

I 

ところが対人戦になると、一人 







グラディウス IV 復活 



999年に霪した r クラディウ K 
u _ ズの！®&はどラだったのか9 

ついに i を遂げた Rn ラディウス』シリ—ズ。だが" 4作目となる『 IV 』は、 

『 n 』 の^11から逃れられなかつた……。 



'80 年代を代表する ゲー厶 は？ 
と言われて真っ先に『グラディウ 
ス』の名を挙げる ゲー マ ー は数多 
くいることであろぅ。横スクロー 
ル STG の一つの完成形•パヮー 
アップ型 STG の基礎.80年代ア 
丨ケー ド ゲー厶 の代表作 e tc . 
. 『グラディウス』シリーズと 

は、一時代を築いたゲーム史に残 

る作品群であり、後のあらゆるゲ 

丨ムに多大な影響を与えたゲーム 

達であることは疑いよぅのない事 

実である。 

そんな「伝説」が10年ぶりに復 

活した。その名も『グラディウス 
IV 復活』。現代に蘇った「伝説」 
は果たしてどの様に生まれ変わつ 
たのか。とりあえず本題の前にこ 


れまでのシリーズを少し振り返つ 
てみよぅ。 

'85 年に登場した『グラディウス』 
は独特のパワーアップシステム、 
独創的な面構成、美しいグラフィ 
ツク 、透き通る様なサウンド . 



面毎に場面が変わることすら珍し 
かつた当時を考えると正に「圧倒 
的な力」を持つたゲー厶である。 
このゲームの一番凄い所は「この 
時点でほぼ完成形である」と言え 
るほどの完成度の高さを誇つてい 
る こと だ。基本的に以後の『グラ 
ディウス』シリーズはこの初代か 
ら 大きく 外れることはない (言葉 
悪く言えば「マイナーチヱンジ」 
の域を出ていない)のがその証拠 
である。 

'88 年、衝撃的なデビユーを飾つ 
たのが『グラディウス n 』。 当時 
の AOU シヨーでは隠し玉として 
登場し、コナミブース内がパニツ 
クに陥った伝説を残しているこの 
ゲー厶は、 『グラディウス』の中 


でも一番フアンが多いものと思わ 
れる。先にも述べた様に、基本的 
にはマイナ^~チェンジなのた力 
只でさえ完成度の高い初代『グラ 
ディウス J を更に高めた完成度は 
見事でぁると言えよう。絶妙なパ 
ワーアップ装備を備えた4つの自 
機、様式美と機能美を兼ね揃えた 
究極の面構成を軸とした「横スク 
ロール STG の決定版」でぁる。 

しかし、この『グラディウス n 』 
の完成度が後となつて『グラディ 
ウス m 』 に跳ね返つてきた、と言 
うのは言い過ぎだろうか。 , 89年に 
登場した『グラディウス m 』 は残 
念ながらお世辞にも傑作とは言い 
がたい出来で登場してしまつた。 
ここでこの作品の欠点を連ねても 


國 

















ゲームソフト批評 


B — fi 一 . 〇 . 一 .£……I —.L— £ . . . 

円山忍（まるやま•しのぶ） 

STG 大好き某社ゲームプログラマー。現在 
r ギガウイング j 待ち。今回、リ八ピリ用に 
と ss の r グラ nj を引っ張り出したのだ 
が、それの方に夢中になってたのはかなり 
ヒミツである。 



クラ ァイ ウス （ STG ) 

メーカー：コナミ/機種：アーケード/ 
発売年度：_85年 


ゲーム性_グラフィック.サウンドなど、あらゆる面 
で完成度が高し鵂スク□-ル STG 。 以後の作品に多大 
な影響を与えた不朽の名作。[グラディウス』が好きで 
コナミに入社したという開発者も多数存在する。 


1 メーカー：コナミ/機種：アーケード/発売日：_99年2月 



続編として成功を収めた『グラ!!』。 


により今までの『グラディウス』 
のゲー厶性ならば長時間遊ばれる 
可能性が極めて高い。それ故に 
『グラ1¥』は安定プレィを否定し 
たアドリブ要素の強いゲー厶とな 
つているのだ。しかしこれは非常 
に「『グラディウス』らしくない」 
バランス……フルパワーでも死ね 
るアドリブ性の為、爽快感•征服 
感が非常に希薄……ではないだろ 
ぅか。 

だが、今回のグラディウスの 
「復活」は非常に意味のあるものだ 
と筆者は思ぅ。まずは「復活させ 
よう」というスタッフの意気込み 
という点、そして皮肉にも「今の 
アーケード」という「病理」を照 
らす結果になつたという意味で。 


は「偉大なる前作」を超えようと 
過剰なまでにアイデアを詰め込み 
すぎた『グラ n 』 の反動か、もし 
くは『グラ n 』 を模倣するのが精 
一杯だつた『グラ]¥』スタッフの 
力量の問題なのか……とにかく展 
開はもとより「『グラ n 』 そのま 
ま」の部分があまりに大きく、 
『グラディウス』で大きな魅力で 
あった「次に何を見せてくれるの 
だろうか？」という期待感を見事 
なまでに削いでいる。 

もう 1点はゲー厶バランス。 
『グラディウス』といえば学習効 
果が攻略のヵギ(所謂『覚えゲー』) 
なのだが、今回はそれに加えてア 
ドリブ要素が多い。これは過去の 
シリ ーズと比べて自機(ヒット) 
が小さくなつてしまつたことに起 
因している。本来『グラディウス』 
は自機(ヒット)が大きい為、小 
さな操作ミスが死を招く……すな 
わちアドリブが許されない、如何 
に安定したバターンを構築するか 
……これが『グラディウス』のゲ 
—厶性である。ところが今回ヒツ 
卜が小さくなつてしまつたが故、 
操作ミスが死に直結しないことが 



多い(偶然でボス系のレーザー攻 
撃が避けられることもある程)。 
しかし、これはこれで今風の味付 
けとも言えるし、そのヒットのわ 
ささも相俟って「復活しやすい= 
復活の楽しさ」を提供している等 
の優れた点も持っている。だがこ 
れが起因となって結果的に裏目に 
出てしまったのだ。 

そもそも昔のアーケードと II 
い、今のアーケードはあまりにゲ 
丨厶のサィクル(寿命•ィンカム 
推移)が違いすぎる。ところが 
『グラ汉』は「復活」の名の元に 
昔の仕様•無限周回をデフオルト 
としている上、上記の自機ヒット 


忍びないが……ただ、 一言 だけ 言 
うと するならば 「『グラディウス 
n 』 の影は巨大すぎた」というこ 
とであろうか。 

r クラデイウス W 』 の 
な問題点とは 

それから10年、時代が変わり、 
STG というジャンル、いやア 1 
ヶードゲー厶自体が斜陽を迎えつ 
つある今日、復活した伝説『グラ 
ディウス汉』は……残念ながらそ 
の伝説の輝きを失っていた。 

致命的な問題点が2点ある。ま 
ず一つに「あまりに『グラ n 』 に 
似た展開である」という点。これ 



















メーカー:ヒューマン/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_99年3月11日 


私にはこの作品の良さを理解する能力が 
ないのです。 映_評論家淀川長治 


情け無用の編集部員持ち回り企画、火の海で叫べよ第七回！ 


豪華客船が タィタニック 
号のように転覆してしま 
つた！ さあ、 あなたは 
どうする？. 

というへビーな難問を 
いきなり突きつけられ、 
s F C の回転機能をフル 
活用してグルグル回りま 
くる迷路のごとき船内を、 
死に瀕した虫けらさなが 
らに這いずりまわり、傷 
ついた者、絶望した者、 
v _ まだ幼い者、そして自分 
—^の妹をひきつれて、遥か彼 
方の光明をめざす……そんな感動 
的なゲー厶がかつてあった。 

『セプテントリオン』。ヒユー 
マンが送りだした、パニックもの 
アクションゲー厶の傑作である。 
ゲー厶画面は船内を横から透かし 
見た平べったいもので、おせじに 
もリアルとは言い難かったが、そ 
こには生きていたつてロクなこと 
がないだろう己の人生をなおも信 
じ、生き延びようとする人々のリ 
アルな生があつた。 

それに引きかえ一体なんなんで 
しよう か、こいつらの やる 気のな 


さは。 PS で発売された続編『セ 
プ テントリオン 〜 O u t O f 
the B 1 u e 〜』。ポリゴン 
で描かれた登場人物たちはおそろ 
しく動きが緩慢で、沈みゆく船か 
ら命がけで脱出するゲー厶だとい 
ぅのに覇気とか気概とかってもの 
がまつたくぁりません。流れこん 
できた海水に呑まれると、動きは 
いっそぅ鈍重に。頭まで漬かった 
水の中、悠然と歩を進めていくそ 
の姿には、初手から諦念すら感じ 
られます。 

更に異様なのは、ゲー厶中後ろ 
にひきつれていく他の乗客たちと 
主人公の動きが見せる妙なシンク 


ね。 
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口。みんなで水を掻いてるところ 
はやる気のない厶ヵデ競争のよ 
う、まだ浸水していない場所で船 
がはげしく揺れると木を薙ぎ倒し 
たように一斉にブッ倒れる。傾斜 
がキツくなった際には四つん這い 
になるのですが、全員、前にいる 
奴のヶツめどに顔を埋めながらモ 
ガモガやってる様は、明らかに脳 
のない人間たちのものです。かと 
思うと、急にひきつけを起こした 
みたく勝手にジャンプする奴とか 
いて、こんなダメ人間どもは一刻 
も早く溺死して海の藻屑になって 
ほしいという気すらしてきます。 

他にも、単なるポリゴン割れだ 
と思っていた画面隅のドットが実 
は重要アィテムだったり、廊下に 
突如落とし穴がぁいていて落っこ 
つた まま 永遠に出られなくなつた 
り、ちようど『ミシシッピー殺人 
事件』のポリゴン版みたいな感じ 
でしようか。前作に泥を塗った、 
というよりは、そんなもの金輪際 
なかつたことにしてしまつた、な 
んともミザリーなソフトです。 

(編集部小野塚) 


たとえば両親はすでになく、身 
内といえば病弱な義理の妹だけ、 
自分が生きていくには彼女は非常 
な重荷で、とうの昔に厭気がさし 
ているのだが、そんなことを口に 
するわけにもいかず、さりとてそ 
評 の気持ちを隠し通すこともでき 
批ず、最近彼女も薄々感づいている 
卜 I ようで、時に悲しげな、時にすが 
フ るような目を自分にむけてくる。 
ソ それを振り切るように部屋の ドア 
ム I を閉め、自分の境遇を呪いながら 
一 闇雲に船内を歩き回つていたとこ 
ゲ|ろ、なんと！乗りあわせていた 








SBR ゲ■ム紀行 


がつぷ獅子丸•著 


業界の B -52 爆撃機 • かっぷ獅子丸先生が送る 
_触即発の核弾頭！ 

本誌で絶大な人気を誇る「悪趣味ゲーム紀行」 
がついに単行本として、あなたのお手元に！書 
き下ろしの他、かっぷちゃんと獅子丸先生のマ 
ンガもたくさん載ってます！ 「悪趣味ゲーム」 
の魅力がギュッと濃縮されたこの一冊、はっき 
り言って一般大多数の方にはまったく 

オススメできません！ 

♦はらはらエッセイ「懺海の話」 

♦がっぶちゃんと獅子丸先生マンガ 
♦対談イワタカジト X がっぶ獅子丸ほか 


絶賛発売中!！ B6 判/180へージ/1200円（税別） 


すこいエロゲ■額伝! 

南敏久•著 

ああ、我がモニターの中を通り過ぎていった2次元ギャルた 

ちよ……〇 

本誌で好評 (？) 連載中の「エロの星の名のもとに」が一冊の 
本になりました。連載をもとに大幅加筆、書き下ろしも多数! 
南氏の濂才〜い世界をたっぷりとお届けします。 

エロゲーメーカー突撃インタビュー/同人ソフト探索/『亜紀子』 
『美德』『美奈子』……栄光の名前シリーズを読み解くほか 


絶賛発売中!！ A5 判/116へージ/980円（税別） 


投稿^!漏 


彌莰球の事奴從田 lass 


多数のご投稿、ありがとうございました。『読者あっての本で 
すから』第2弾、遂に発売です。ゲームユーザーの生の熱い叫 
びを聞け！ 

ぼくの！わたしの！勝手にベスト10/ゲーム批評読者、生の声/ 
ゲームとわたくし/読者ニヨ JW 比評ノベージスべシャルほか 


絶賛発: 7C 中!！ A5 判/100へ-ジ/750円（税別) 








(福井県ねこすけ） 

〇「ベロニカ」と聞くと「トロイカ」 
を連想しますな。（松井） 


♦のだ〆^ 2000年春に大学合格するまでゲームは遊ばない、買わないことに決めた。その時のために、 
欲薄梦 ソフトを書き並べていったら、優に50本は超えた。（山口県 犬びたし) 





とか。「ド キッ！ ゲ—厶クリエ 
イタ—だらけの水泳大会」が行わ 
れた場合、いわゆる オッ パイポロ 
リ系に相当するのは誰か、とか神 
をも恐れぬ設問を。 

いや単に、この妄想を強引に頭 
の中で推し進めているぅちに切な 
くも空しい気分になったので、編 
集部にもこの感じを飛び火させた 
くなっただけです。すいません。 
私は疲れてるんでしょぅか？ 

(香川県笙田魚介) 
◎せっかくだから読者の皆様にも 
飛び火させました。ごめんなさい。 
(並河) 

〇疲れてるんじやないよ、憑かれ 


夢. 




て 


〇リテ•ラト バ リタ.ウルス•ア 
リアロス. バル •ネトリ' —ル！ 
読者 コー ナ ー です。私の最近の趣 
味は古い FC ソフト収集。『バイ 
才戦士ダン』『マッハ ライ ダー』 
『デビルヮールド』『新人類』『東 
海道五十三次』以上すベて190 
円才1ルで買いました。バイキン 
グ松井です。 

◎アシスタントの並河です。最近 
はゲーセンで 『 DDR 』 に興じる 
毎日です。早く『ドラムマニア』 
で遊んでみたいです。 

〇松井、並河のダンゴ三兄弟でお送 
りする読者コーナー、今回も沢山 
のお便りが届きましたので、さつ 
そくスタートしまし よう。 
おいおい一人足りないよ。 
★ものすごくくだらない 
アンケ—卜をとつて特集 
2にするというのはどう 
でしようか。「抱かれたい 
ゲ—ムクリエイタ—」(男 
子読者はどうするんだよ) 






出会いがあれば別れがある。 
そんな卯月の読者 n — ナ— 




# 者の^^シ 1 "足『サウンドファンタジー J やりたいです！任天堂!！ニンテンドウパワーで出してくれえ一！（東 
121] mi . 京都おひつぢ座） 


、シャィアント馬場追悼企画 


n J 

V: 一 




平成 11 年 1 月 31 日に逝去なされ 
たジャイアント馬場さん。その死 
を惜しむゲ—ム批評読者からの声 
を集めてみた。 

★ゲ—ム批評に、ではなくマイク 
ロデザイン出版局への希望。ジャ 
イアント馬場が死んじやいまし 
た。 ぅぇ〜 ん 。そこで 世界の馬場 
の栄光をムダにしないために r プ 
ロレス批評」(「格闘技批評」でも 
いい)を創刊して欲しいと真面目 
に思ぅのだつた。 

(青森県中村光彦) 
★『全日本プロレス Featuring 
vartua 』( SS ) のインチキくさ 
い馬場社長の強さが印象的でし 
た。亡くなられて残念。 

(滋賀県ャマネ薬局) 
★小さい頃、デバ—卜のゲ—ムコ 
I ナ—で『アツポ I 』をよく遊ん 
でました。馬場がモデルの「ハブ 
I 」がすごく好きでした。亡くな 



られてとても残念です。 

(神奈川県ミチル) 
★馬場社長が亡くなられました。 
発売以来ずっと『全日本プロレス 
Featuring vartua 』 をプレイし続 
けています。ゲ—ムの中の馬場さ 
んは'強いです。私のエディット 
レスラ—と闘ぅ馬場さんを見てい 
たら、涙が出てきました。慎んで 
ご冥福をお祈りします。 

(佐賀県 TCS ) 

〇東洋の巨人、ジャィアント馬場 
の死は、ゲーム批評読者にも衝撃 
的だったよぅです。「生涯現役」 
を貫き通した馬場の生き様にリス 
ぺクト。(松井) 

◎馬場さんに_しては「年刊ゲー 
厶批評 , 98年上半期」にて、編集部 
一のプロレス好きである古庄さん 
が熱い思いを語つていますので、 
そちら も是非ご覧下さいませ。ご 
冥福をお祈りします。(並河) 



てるんだよ。(松井) 

★25号の表紙、かなり奇怪ですね。 
なんか暗示しているのですか？ 
(京都府スバルト V - KITAM ) 

〇ああ、強烈に暗示してるさ。ゲ 
丨厶業界のあんなことやこんなこ 
と。(松井) 

◎五 X 勉じゃないんですから、い 
い加減なこと言わないで下さい 
よ。(並河) 

〇いいじゃないか。大予言はロマ 
ンだ。(松井) 

※この世に果たしてロマン 
はあるのか？ 人生を彩る 
愛はあるのか？(加山雄三 
のブラック•ジャック) 

★最近、ゲ—センの客、減 
りましたね—。やるモンな 
いからでしよ—けど……。 

松井さんはゲ—センで何や 


つてますか？ 

(北海道清野淳) 

〇ゲーセンねぇ。最近は 
対戦格闘ゲー厶はアレな 
んで(「年刊ゲー厶批評 
' 98 年上半期」参照)遊ば 
ない。もっぱら脱衣マー 
ジヤンの日々。 

◎. (オヤジ？)。(並河) 

★僕は昔、彼女を泣かせ、宥める 
のが面倒で途中で帰ったことがあ 
りましたが、彼女とはそれつきり 
でした。ちなみに先手を打つたら 
実に愉快な気分になれるので、山 
内さんも先手を打って別れた方が 
良いと思います。 

(春日部市コ|スケ) 
◊「良いと思います」じやない 
よ！絶対に別れたりしないつ 
て。ちなみに、遠距離恋愛を持続 



読者息^足 


「ゲ—ムセンタ—あらし」の新シリ—ズか復刻編を連載して下さい。(千葉県トリヨロフ) 


••僕も連載希望。(小野塚) 









読老办&^足 デコゲ—特集やって下さい！で' デコに「デコミユ—ジアム」とか出すよぅに言ってやって下さい— 

.…：『魔境戦士 J と r ミッドナィトレジスタンス j のループレバーゲ—厶セットが欲しいぞ。(松井) 

I - kFII 1^辞"〇なに1380円とな！セガサ 3 mmf 

S ぶ•夕1ンソフト収集家としては聞き 
h •捨てならん！場所はどこ？教ぇ 
M " てくれ！今すぐ出張だ！(松井) 

I •◎自腹で行って下さい。(並！：) 一 
“ •★ゲ—ム屋の賣さんが' ゲ—ム 
2に •• のこと全然知らないと腹が立つけ 
”<5•ど、こっちをまるでゲ—ム知らな 
パ溫"い客みたいに「これは 〇〇 のソフ 
METALGEAR SOCD 娜抑 To •卜ですけど、大丈夫ですか？」な 

- i> _◎で•んて言われると、それはそれでム 

させるコツは「何事にもマメであ •• 力つく。(新置宿許はるか) 

ること」だね。(ヤマウチ社長) •〇まあまあ。 SS 版の『ロボ•ピ 
■さすが愛の戦士。やるなあ。よ •• ット』が欲しかったのにウッカリ 
おし、僕もやるぞ！(小野塚) APS 版をレジに持っていった時な 
〇何やる気だしてんだよ。(松井)•ど、店員さんが確認することで間 、たします 0 
★私がいつも利用している近所の•違いに気づくかもしれないじやな ★タツ キ 
ス—パ—は、ワゴンセ—ルが魅力。•いですか。 ぇっ、 どっちでも変わ 出たんだか* 
T :>放映の終わったアニメキャラ#«らないだろ、って？ バカモン 育てゲー J . 
の子供用下着や、大量に仕入れた•『ロボ•ピット』は SS 版と PS 版 で、嫌れキ」 
ものの売れ残った商品が破^ .. r ^ 

格の値段で f れて：：，ま^^ 

す。その中に、なんとセガ f % 

サタ I ンのソフトが 1■ 夕7 
ィトル•メ—力-問ゎずど™3 
れも380円！涙をさそ^^^^ 

ぅ光景でした。 P 於 
( S 県所真理子) 


r グレ—トラグタイムシヨ—』ならピンでも買います—•(群馬県ないよ) 


場ね 
広も 
のか 
いる 
憩あ 
のが 
IS 
マ会 
I 出 
ゲな 
性敵 
女素 


1 


◎ここは 女性ゲーマー ならではの 
ご意見やゲ—ム観を取り上げるコ 
1ナーです。担当は並河でお送り 
いたします。 

★タツキ—がドリキヤスの CM に 
出たんだから、 r ジヤニ—ズ Jr 
育てゲ IJ 出してくれないかな。 
で、隠れキヤラに K 丨 nK — Ki 
ds (本命)なんかいたりしたら 
最高なんだけどなぁ。そしたら絶 
対ドリキヤス買ぅのに。 

(新潟県しらぶ) 
◎淹沢 君と 湯川専務が c M に 出な 
くなつて以来、ドリキヤスが世間 
一般の話題にのぼることが少なく 
なつたよぅな気がするんですけど 
……。発売前後の盛り上がりをも 


う一度見たいです ね。 (並河) 

〇 r ジヤニーズ J r 育てゲ I 」ね 
ぇ◊育て方が悪いと不良になつて、 
タバコ吸つてるところをフォーカ 
スされてゲームオ I バー、とか？： 

菘井) 

◎. (無視〇(並河) 

★ f 牧場物語2』が可愛いぞ！ 
ギヤルゲ—好きな貴女は' かわい 
い嫁さんゲットに燃えよう。やお 
い好きな貴女は、男同士の友情を 
深めまくろう。キヤラがちつちや 
くてかわいいから、シヨタ好きな 
貴女にもバッチリだ(含む私)！ 
いや本当、楽しいんだつてば。 

(新潟県島崎さとし) 
◎普通だつたら fFFl 』 とか 
1'サィキ■ッ/クブオース2 〇12 S 
とかの美形キヤラを薦めるお便り 
が来るのでしょうが、『牧場物語 
2 J とかを薦めるお便りが来るあ 
たりにゲ—ム批評の「業 J を感じ 
たのですが、どうでしようか。と 
りあえず遊んでみます。 {# 河) 
★このトシでキッチンゲ—マ—な 
のが恥ずかしくて、世間には内緒 
にしてきましたが、近所のオクサ 
マがパチンコでひと月に 40 万円ス 
たということが発覚。な—んか 


読*の撕足 『さんまの名探偵 』、 P S に移植してくれませんかねえ、マジで。昔のキャラゲーにしてはデキが良 
狄岑應 いほうだったから。 （ 岩手県川畑賨宏） 
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人それぞれ進む道は違う。運命なんてない。道は自分で切り開く。俺は闘う、進むために。次号、 
[ i 2^ 波岑兔 楽しみにしてます。（北海道 G ) 


1 


ゼルダの伝説時の才力 u ナ 

N 64 

2 

t 

街 

PS/SS 

3 


ファイナルファンタジー棚 

PS 

4 

言 

幻想水游伝 n 

PS 

5 


ソニックアドベンチヤー 

DC 

6 


セガラ U _2 

DC 

7 

1 

ドラゴンクエストモンスター ズ 

G 6 

8 

t 


PS 

9 

# 

ア-マ-ド • コア 7 スタ-； f プアリ-ナ 

PS 

10 

t 

ビー トマニァ 

KIPS 

11 

t 

どきどきポヤッチオ 

PS 

12 

# 

畑の絆 

PS 

13 

i 

ポポローグ 

PS 

14 


1 .Q ファイナル 

PS 

15 

1 

R 4 -RIDGE RACER TYPE 4 - 

PS 



で 大きく 違 ぅんじ ゃあ！具体的 
に言えば(以下、『ロボ•ピット』 
の SS 版と PS 版との違いについ 
て延々と説明する)だぜ。(松井) 
◎気が済みましたか？(並河) 
★「すごいエロゲ—烈伝！」を読 
んでて思ったんですけど、自身を 
「変態」と公言(しているよぅに 
思える)できるみなさんはスゴィ 
と思います。私の小さすぎる勇気 
では無理です。 

(沖縄県幼年期の終り) 
〇あの本が出て以来、読者から変 
態扱いされているんだけど。(松 
井丨変態) 

♦これもみんな担当の小野塚君の 
せいだ！(古庄—変態) 



翻 


に 

才 IO 


ゲームにのめり込んでいる_分が 
健全で経済的に思えてきました。 
こぅなつたら生涯現役宣言しちゃ 
え、とちょつびりゥキゥキ気分の 
春。 (栃木県 Luna ) 
◎生涯現役宣言、素晴らしいです 
ね。私も「きんさんぎんさん」ぐ 
らいの歳になつてもゲー厶したい 
と思ぅ今日この頃。ご老人向けゲ 
I ムの登場が切望されます。「お 
達者くらぶ」とかでゲームが紹介 
されるようになれば良いですね。 
(並河) 



逆昏 
堇3, 
1一 


読者❷&^足 


都：：： 

ほ〇 

◊そうだそうだ！ (ヤマウチ社長 

t 変態) 

■申し訳ございません〜(関根勤 
による 『 HOTEL 』 の高島政伸 
のモノマネで)。(小野塚 t 変態) 

〇 . というわけで今回の読者コ 

1ナーも終了だ。じや、後は頼ん 
だぞ。涙くんサヨナラ、サヨナラ 
涙くん！(松井) 

◎というわけで、今回の読者コー 
ナーにて松井さんが引退。次回か 
ら私一人で担当することになりま 
した。読者の皆様のお便りが頼り 
ですので、ご応募お待ちしており 
ます。では また 次回、読者コーナ 
1でお逢いし ましょう。 (並河) 

欄外にアンケ—卜結果やコラム等書いてあると' なんか「かたじけない」気分になる。(神奈川県第2代世界チャンビヨン)……今も「かたじけない」気分になつてますか？(並河) 












[街 （サウンドノベル）]メーカー： チュンソフト/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 38年1月22日 


今月の道者.松平しの 




r_ 


しかし、よく考えてみれば、『街』 
の文章量は映画ではありえない 
し、実写量は小説ではありえない。 
そう考えるとこれもゲー厶独自の 
表現形式といえるのではないだろ 
うか。さらに、『街』では「ボタ 
ンを押して文章を進める」という 
操作が常に加わる。これは常に自 
分のぺースで読むことができると 
いうことであり、また積極的に物 
語を見ているという感覚を与えて 
くれる。これも映画ではありえな 
いことである。ゲームというと何 
かしらプレィヤーの選択が影響を 
与えなければならないような気が 
してしまうが、ゲー厶独自の表現 
形式と「ボタンを押す」ことによ 
る参加感をいかせば、「見ている 
だけ」で面白いゲー厶も十分あり 
えるのではないだろうか。それが 


読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者 iim ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


いかがお過ごしですか？ 2 力 
月に一度の読者の批評コ—ナ I 、 
今回はリニュ—アル準備版です。 
何故準備版かって？それは後で 
のお楽しみ。今回は字数が少ない 
んで、 さくさく 行きますか。 

「見てい龛け ST ム j W 作ってほしい 
〜『街〜詈交1?を1にして 

もし「スタートボタンを押して、 
あとはずつと画面を見ているだ 
け」といぅゲー厶があつたとした 
ら、それは面白いだろぅか。例え 
ば、映画はまさしく「見ているだ 
け」で面白いではないか。 

『街』をプレィしていて、こん 
なことを考えた。それは、『街』 
がそういうゲー厶だつたからであ 
る。 よく ザツ ビングがどうとか複 
雑に影響しあう8人の物語がいい 


とか言われるが、私が『街』の中 
で面白いと思ったのは、桂馬が暗 
号を解読するシーンであり、七曜 
会の秘密が暴かれる シーン なので 
ある。 それらの シーン は、 プレィ 
ャーの選択はほとんど影響を与ぇ 
ず、ただボタンを押して文章を送 
り、映し出される実写を見ている 
だけといぅシーンなのである。 

それが面白かった。 

逆に、「バッドエンド」や「つ 
づく」 で物語が中断されたときは、 
非常にストレスがたまった。せっ 
かく面白い物語を読んでいたの 
に、なぜ中断しなければならない 
のか。 特に 「つづく」の 方は中断 
しなければならない理由が分から 
ないだけに理不尽に感じた。また 
理不尽さは「人物 A の行動が人物 
B に影響を与える」という部分で 


も見受けられる。バッドエンドに 
なったはずの人物が登場している 
場面は随所に見られるし、変化す 
るはずのないものが変化する(爆 
弾解体に失敗すると爆発するが、 
解体に成功するとその爆弾がニセ 
モノであることが判明する、など) 
といった矛盾も見られる。確かに 
綿密な部分もあるが、全体として 
は穴が目立つと言っていいだろ 
ぅ。この様な中にある「バットエ 
ンド」や 「つづく」 は、 ただの障 
害物でしかなく、物語を読む上で 
面白さが増す要素ではない。 

それでも『街』は面白かった。 

ここで最初の命題に戻る。ただ 
見ているだけのゲー厶が面白いの 
か。面白さは ともかく、 ただ見て 
いるだけならば、ゲー ムと いぅ形 
態を とる 必要はない とも 思える。 












[レイクライシス （ STG ) ] メーカー：タイトー/機種 ： A C / 発売日： '98 年 
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「ゲ ー厶」と 呼べるかどうかなん 
て、その後ろの小さな問題に過ぎ 
ない。 (椅玉県若松朋久) 

ゲ—ムに関する 
至新たな i の提言 

ゲ—ムの面白さとはいつたいど 
こから来るのでしょうか？ 「ゲ 
—ム性」という言葉もありますが、 
まだまだ曖昧な定義しかされてい 
ないですよね。そんなことを考え 
させられました。 

『レイクライシス』〜 iD ない 
ながら 4 WW 感じさせる STG 

レィシリーズ最新作の『レィク 
ラィシス』は、前作『レィストー 
厶』からの改良も感じられるが、 
のめり込むほど魅力のある作品で 
はなかつた。まずパッと画面を見 
て感じることは前作と比べて画面 
が暗く、地味になつたことだろう。 
肝心のステージ構成もビル群や宇 
宙戦艦等、前作と似通った部分が 
多く新鮮味がない。戦いの舞台を 
電脳空間に移しても、それを感じ 
させるのはステージの継ぎ目くら 
いでは正直物足りない。タイトー 


シユーテイングの魅力の一つは、 
神秘的だとさぇ感じる光景が盛り 
込まれた世界観なのだからタイト 
1ならではの電脳空間を見せて欲 
しかつた。 

次にシステム面、侵食率と GP 
A であるがどちらもゲー厶的な面 
白さにはつながつていない。画面 
右上で上昇を続けるパーセンテー 
ジが侵食率である。敵を倒すと減 
少し数値が低いほどゲー厶中の難 
易度が上がる。シユーテイングゲ 
丨厶におけるランクを画面上で数 
値化したものと言ぇる。しかし、 
ザコ敵一匹にいたるまで出現バタ 
丨ンを暗記し高得点を目指すスコ 
アラーでもない限り、このシステ 
厶は無用の長物ではないか。敵を 
倒さず100%まで侵食率を上げ 
るとラスボスに直行するといつた 
要素もあるが、それは一種のォマ 
ヶ的な楽しみに過ぎないだろぅ。 

一方、プレイヤーのコードを登 
録しプレイ内容に応じゲー厶が変 
化する、といった触れ込みで登場 
した GPA だが、何とい うことは 
ない、4つの面の並ぶ順番が違う 
以外に大差ない全 42 種類のマップ 


が ランダムで 選ばれるだけなの 
だ。条件を満たせばマップセレク 
卜や隠し機体が出現するなどの変 
化はあるものの、それらはすべて 
隠し コマンドを 入力すれば代用で 
きて しまう。ユー ザーに対する配 
慮とは思うが、 GPA とはプレイ 
ヤーがデータを育て個性を反映で 
きる ものではなく、一般的な隠し 
要素と全く変わらないものだと自 
ら証明してしまつている。 

このように新システムが新たな 
面白さを生み出す ことに『レイク 
ライ シス』は失敗しているのだが、 
メインのシユーテイング部分は前 
作の改良が生きている。まず敵弾 
の加速がゆるやかになつた。 そし 
て何より瞬間的に当たり判定の発 
生するレーザー攻撃等の前兆が強 
調され危険を察知しやすくなつた。 
バターンを熟知しなければ即死し 
てしまう攻撃が多すぎた前作の反 
省が しつ かりなされている。ただ 
残念なのは点数に よるエク ステン 
ドがない ことを 引き継いでいる点 
だ。高得点獲得に よる メリットが 
無いのは難易度の上昇だけでなく、 
シューテイングの醍醐味で ある ス 


コア稼ぎを楽しむ余裕まで奪つて 
しまう。もう少しプレイヤーに対 
して懐の広さを見せるべきだろう。 

『レイクライシス』では残念な 
がらプレイヤーの手で世界を変え 
る楽しみは無かつた。しかし、そ 
の理想が達成されれば、他人がプ 
レイしている自分が見たこともな 
いステージに胸を躍らせ、自分だ 
けが戦えるボスキャラに愛着を感 
じるといつた新たな面白さを体験 
できるだろう。 シユー テイングの 
新たな 可能性の 芽が成長していく 
ことを願つている。 

(千葉県奇怪な機会) 

さ粜 S 明るい棄がや〇て? 

^13151か……。 

STG というジャンルは' 今非 
常に厳しい状況に置かれていると 
思います。それが終わりの兆候か、 
暗中を模索している最中なのか… 
:〇もう少し経つてみないと分か 
らないのでしよう。 

次のぺ—ジから新企画こフイタ 
I 道場(仮)の始まり！我々を 
待ち受ける驚愕の事実とは!? 







[TZR グランプリライダー （ RCG) ] メーカー：アスキー/機種 ： M S X 
[アムノー ク （ ACG) ] メーカー：アスキー/機種： FM -7 7 AV 


r フイタ—道場(仮)行動開始』 


前回、告知していた新企画•ラ 
ィタ— 道場(仮)がいよいよ動き 
始めた。ちよろつと書いただけな 
のに、反響•投稿を寄せて下さつ 
た皆様、どうもありがとう。基本 
コンセプトとしては、読者からテ 
I マ別に投稿を募集し、面白い人 
には本誌レビユア—になつてもら 
おうという企画です。 

ここで、正式決定したル—ルを 
説明します。まず、編集部で毎回 
テ—マを設定。応募者は、そのテ 
I マに沿つて文章を投稿する。そ 
れを編集部で審査し、面白かつた 
りいいところがある原稿を掲載さ 
せてもらう。3回掲載された人に 
は、1回本誌のゲ—厶ソフト批評 
コ—ナ I でソフトレビユ—を書い 
て頂き、評判が良ければレギユラ 
I でお願いするというもの。掲載 
するに足る原稿がなければ何も載 
せないこともあるし、同 I 人物か 
ら同時に何通か来てどの出来も良 
かつた場合、|気に掲載すること 
もありという、臨機応変なル—ル。 


今回のテ—マは「埋もれてしまつ 
た思い出の佳作」です。 

思い出の佳作 
『TNR • • こ 

このソフトは俺が学生の頃、友 
人の家で一度出合っただけなので 
記憶は曖昧でタイトルすら思い出 
せない、ただ友人宅にて限られた 
時間の中で夢中になって遊んでい 
た思い出のみが残つている。その 
友人は当時、 MSX パソコンを持 
つていて、いつもなら『グラデイ 
ゥス』や『沙羅曼蛇』といつたコ 
ナミのシューテイングで盛り上が 
るところを友人がニヤニヤしなが 
ら1本の ROM カートリッジを差 
し出してくる。「これ、すごいぜ。 
最悪のクソゲー」。 

そぅ言いながらカートリッジを 
本体に差し込み電源を入れる、夕 
イトルには 「 TZR 」 の文字 。 T 
ZR といえば俺たちが当時、憧れ 
ていたヤマハの250 c C レーサ 
丨 レプリカ•バイクだ。その名前 


を見て俺の心は高揚したが、次の 
瞬間それは失望に変わった。友人 
が SPACE キーを押しゲー厶を 
始める、画面手前にバイクのメー 
ター周りらしいものが見える、し 
かし表示されるドットがやたらに 
でかく、しかも単色、タコメータ 
丨の針の動きでかろぅじてバイク 
のメ^—ター周りだと分かる。 3 D 
視点のレースゲー厶だが、景色は 
何も無い。抜きさって行く他のバ 
イクも大きく粗いドット表示に単 
色なので、何だか分からない異様 
な物体に見える。この画面はそぅ、 
ファミコンよりも前に発売されて 
いたエポック社のカセットビジョ 
ン並み、とにかく酷い。友人が雑 
誌 MSX マガジンを開く、そのべ 
1ジにはこの酷いゲー厶のレビユ 
—が載っていた。評価☆一つ。こ 
れ以上ない最低の点数。このソフ 
卜、まさか買つたのかと尋ねると 
同じ MSX ユーザーから借りたら 
しい。そいつは TZR に騙された 
と憤つていたとか。そりやこれじ 
や怒るよな、哀れみつつ、このク 
ソゲーを俺もプレイさせてもらう0 
画面は実際のバイクと同じよう 


に、左にバンクすれば視点も左に 
傾いてゆく。6速ミッションもつ 
いており、中央のタコメーターの 
針の振れを見ながらシフトチェン 
ジを繰り返す。そのとき気づいた 
のだが、回転数を考えてシフトア 
ップするタイミングがある。最近 
のシミユレ^ — 夕- —系レ^~スゲ^~ム 
では当たり前のことだが、当時こ 
のようにパヮーバンドを再現しよ 
うとしたレースゲ^ — 厶はなかった 
ように思う。 

気づくと俺はこのゲー厶に熱中 
していた。憧れていた TZR に本 
当にライデイングしサーキットを 
駆け抜けて行く、そんな錯覚を感 
じながら、何度もプレイを続ける。 

「お前いつまでこんなクソゲー 
で遊んでんだ」友人がぼやく。 

「いや、これ結構面白いよ」俺 
が言葉を返す。 

「は？」友人は目を丸く開き、そ 
して笑い転げる。「お前変だ、おか 
しい、やっぱりどこかずれてる」。 

ムツとしながらも、俺はこのク 
ソゲーを遊び続けた。 

(北海道カムイ) 









a な 

i は 
赚 作 


どちらかというと「思い出」の 
方にかけた文章。厳密に言うと批 
評からはずれるのかもしれないけ 
れども、独特のリズム感と雰囲気、 
何よりも個性があるのが面白いと 
いうことで採用してみました。方 
向性はこれでいいと思うので、幅 
を広げつつ邁進してみて下さい。 

『アムノ—ク』〜新たなる 
オリジナルスポ—ツの現出 

突然恐縮だが、本誌 V 01,17 
をお持ちの方は、その 64 ぺージを 
開いてみて欲しい。 「クリエ ィター 
の原体験」、菌部博之氏の回である。 

ここに名前が登場している、パ 
ソコン FMI 77 AV 用ゲー厶『ア 
厶ノーク J 。 

氏が自身の最高傑作と謳ってい 
ながら、記事中では紹介されなか 
つたこの1本。一体どんなゲー厶 
なのか、気になつた人がいたので 
はないだろうか。 

「埋もれてしまつた思い出の佳 
作」として私が取り上げたいのは、 
この『アムノーク J である。このゲ 
1厶、ジャンルはスポーツアクシ 
ヨン、となるだろうか。ただし、既 


存のスポーッのゲー厶化ではない。 

『アム ノーク』のポリゴン 表現 
された ゲー厶フイー ルドは、壁に 
囲まれた正方形。そこには 4 X 4 
列、 16 本の柱が、緑と赤とに塗り 
分けられ、並んでいる。 

ここに、プレイ — と敵のマシ 
ンが対峙する。マシンは20ポリゴ 
ンもあれば描けそうな、現在から 
見ると簡単なキヤ ラクター だ。 

マシンは一方がオフェンスで、 
他方がデイフェンス。オフェンス 
のマシンはフイールド上を走り柱 
に接触することで、その柱を自分 
の色(緑か赤)に塗り替えていく。 
デイフヱンス側はフイールド上を 
漂う「ボール」を獲得し、それを 
発射して、逃げるオフヱンス側マ 
シンに命中させなくてはならな 
い。ボ ー ルが命中す ると、 2機の 
役割は逆転。逃げ回つていたマシ 
ンが、今度は追う立場になる。 

一方が 16 本すベての柱を自分の 
色に染めたら、そちらの勝利で試 
合終了。この試合を、動きにそれ 
ぞれ個性のある何種類もの敵マシ 
ンと卜^~ナメントで戦い、優勝を 
目指す。 


実際にプレイしていると、攻守 
の立場によって目的、行動すベて 
がガラリと変化し、結果、変わら 
ぬ一つのフィールドが主観的には 
まつたく違う意味を持ってくる。 
その切り替わりが速い流れの中で 
起こるので実に小気味良く、また 
仕掛けの巧みさに驚かされる。 

「同じ条件の二者による、指定 
領域内での、破壊を伴わぬ、しか 
し厳格な勝負」……『アムノーク』 
はそのゲー厶性すべてが「これは 
ある種のスポーツである」と語つ 
ており、しかもそこには、あらゆ 
る点で既存のスポーツと違う、新 
しいオリジナルスポーツの姿が現 
出している。菌部氏がこれを自賛 
するのも、この「新しいスポーツ 
を創った」という快感があつたか 
らではないだろうか。 

全体がスマートに過ぎてわかり 
にくいが、このオリジナリティは 
強力で、ゲー厶の根本部分は現在 
にもそのまま通用するだろう。 

このユニークな面白さを、ほと 
んどの人が体験できないままなの 
は非常に残念である。何らかの形 
で復活できないものだろうか。 


ちなみに私は今もプレィでき 
る。私の FM —77 AV はまだ元気 
だから。 (培玉県横弥真彦)打 

こちらは練られた文章で『アム昍 
ノ—ク』の魅力を語るというもの。局 W 
非常に分かり易くまとまっていま tillfi 明 
すね。切り口も面白いです。 沢财 

思うに、どこかがまずい投稿の听1 
多くは推敲をほとんどしないまま0次 
勢いで出されているので、とりあ_ で 
えず「完成したら声を上げて-度 Jb(l 
読む」だけでも違ってくると思う 
のですが。 4-1 Mi 

蘇読 

掲載数カゥントは始めますが、駆触 
今回はまだまだ実験段階のこの企 In 
画。感想•投稿をぜひどうぞ。次^ 
号のラィタ—道場、テ—マは rR -004 i 
PG の本質とは」もしくは「対戦04-所 
ゲ—ムの美学」ということで、具 - •••Tlrpi 
体的なゲ—ムソフトを一本挙げて卽 
書いてみて下さい。もちろんテ—投 
マ自由の投稿も募集を続けてます。1 
どちらへの応募か明記してもらえ9 
ると嬉しいなあと。字数は120 | 

〇字程度でお願いします。次号は、/.「 
正式リニュ—アル予定です。 I 







『ゲーム批評』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたつての指針を 
以下のように定めました。 

籲広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

⑩評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 




r 書店 （帳 合）印 


< Vol .3>95 4月斯775円（税込） ■特集 1 「次世代機を斬る！」 
•セガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーションほ 
か■特集2「ゲームスクールの実態」 < Vol .4>'95 7月発行775円 
(税込） ■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを 
凌駕できるのか？■特集2「確信！！シミュレーションゲーム」< 
Vol .5> 95 9月発行775円（税込） ■特集 1 「新世代ゲームの 葛藤」 
•アークザラッドは『新世代 RPG 』 の霹を開けたのかほか■特集2 
「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>'95 11月两«775円（税込） 
■特集1「衝 擊、 キャラクターゲーム」 •魔法 騎士レイアースキャラクター 
ゲームにおける新しい道標ほか■特集2「裏ソフトの r 濃密』な生態」< 
Vol .7>'96 1月発行775円（税込） ■特集1 「 RPG の本質とは何か」 
參ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の説得力ほか■特集2「決着!？ 
サターン vsPS 」 く Vol .8>36 3月発行775円（税込） ■特集1「ス 
クウェア幻想の真実」 . FFVIIPS 参入の衝擊！ほか■特集2「今が旬 
の制作者たち」く VOI .9 X 96 5月発行775円（税込） ■特集1「胎 
動… アドベンチャー」•バイオハザード体験する「恐怖」の可能性 
ほか■特集2「ユーザーとメーカー存在の示すもの」 < Vol . lO > 
'96 7月発行775円（税込） ■特集1「ゲ-ムは誰が作っているのか J 
參私たちは誰を評価すればいいのかほか■特集2「徹底！シューテ 
ィングゲーム」 < Vol . ll >’ 96 9月発行775円（税込） ■特集1 
「どこまで出来る!? NINTEND 064」 參 N 64発売が意味するものほか 
■特集2「デザインするゲームたち」 < Vol . l 2>'96 11月発行775 
円（税込） ■特集1「注目メーカー全特集」•カプコン〜完璧を目指 
す華やかな 格鬪 帝国ほか•クリエイター原体験 横井軍 平 • 特別対 
談ナイツスタッフ X 本誌編集長く VoU 3>'97 1月発行775円（税 
込） ■特集1「今のゲームっておもしろいのかよ」•ゲーム離れが 嫌 
かれる現状とは!？ほか•クリエイター原体験亙重郎•告発！美 
少女ゲーム業界く Vol . M >’97 4 月斯 798 R (税込）晒#集 1「個 
性派ゲーム大特集」•カッコワルイがカッコイイ時代の到来ほか • 
クリエイター原体験安田朗•特別企画 「業界に広がる波紋」< 
Vol . l 7>97 11月発行780円（税込） ■特集 1「格闘 ゲーム、飽き 
ねぇか？」參かげりの見えてきた 格闢 ゲームブームほか•クリエイ 
夕一原体験菌部博之く Vol . l 日メ981月拜行780円（税込） ■特 
集1「ゲーム業界、ここがカッコわるい!?」•ゲーム、メーカー、ク 
リエイター、マスコミのカッコ悪いことほか < Vol . l 9>'98 3月 
発行780円（税込） ■特別特集「_冊丸ごと、ソフト批評!!」書 ABE 
aGOGO 、 グランディア、チョコボの不思議なダンジョンほか•ク 
リエイター原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の 真相< 
Vol .20>'98 5月発行780円（税込） W # 集1「売れるゲーム' 売れ 


ないゲーム」# r 七つ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実ほ 
か■特集2「中古ソフト販売は悪か？」 < Vol .21 >’98 7月*^780 
円（税込） ■特集1「それじゃ、ゲームの面白さってなに？」❿スク 
ウェアの台頭、任天堂の苦悩ほか■特集2「今、ゲームマスコミに 
求められているもの」新連載「ゲーム業界、明日は知らない。」< 
Vol .23>'98 11月発行780円（税込） ■特集1「来るか！？ 
NINTEND 064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2 
「通信ゲームってどうなんだ？」特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴 
三年目にして今思う」第二弾クリエイターの原体験小松千佐子氏 

< V 0 l .24>98 12月発行780円(税込） 

r 淀破りのソフト批評スペシャル 」 f 

參禁断の発売前ソフト批評、忍者■探偵ゲ-ム特 n 他 

■特集 2 「醜麟ゲ-ムと smi を巡る新腿」 wmm ., 

新連載岡本吉起の言わしてもらうで 

失われた碰を求めて ilMRr . 


<voi*ai> , aa g 月発行 780 円《税込 ) 

■特集1 

「こんにちは、ドリームキャスト』 

籲サ-ドパ-ティが語るドリームキャストの現状と展望他 

■特集 2「音楽ゲームの 遇 去、今、未来」 

ゲーム業界トピックス17ゼルダの伝説時のオカリナ J 
その発売周辺 事情を 探る J 、 ゲーム流通、変革の時他 


飯野翼 治の本96 9月発行764円（税込） 

読者あつての本ですから’97 4月拜行788円（税込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
98 9 月発行2520円（脱） 

電腦戦機 バーチヤロンオラトリオ，タングラム ULTIMATE 
MISSION 9812月発行1480円（税込） 

悪趣味 ゲーム紀行9812月発行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ 9812月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊 準備 号 '99 1 月発行924円（税込） 

親者あつての本ですか52 99年2月典行787円（税込） 


バックナンバーのこ案内 


Vol . l 、 2、15、16、22、ディアブロ 
アートガイドブックは現在品切中です 


ゲーム批評3月号プレゼン 


ゲーム批評3月号表紙 
テレフォンカード （30 名） 

宮城県 太田治 

山形県 渡部浩 
茨城県 鈴木芳朋 

群馬県 内田孝幸 

椅玉県 村田公幸 

倚玉県 横溝真彦 


千葉県 松岡まゆみ 

千葉県 藤原隆大 

千葉県 增田仁之 

東京都 野上和広 

東京都 上原麻実 

東京都 柴田太郎 

東京都 室谷責博 

神奈川県西村太一 


神奈川県西川宏 
山梨県 橋本謙一 

長野県 藤澤直紀 

新潟県 岩崎誠 

新潟県 岡崎和夫 

石川県 宮本洋一 

福井県 垣見保 

静岡県 田辺正敏 


愛知県 保科正明 

愛媛県 松本勝明 

京都府 和田卓己 

大阪府 浅野一恵 

大阪府 村山望 

鹿児島県吉围文治 
和歌山県片桐伸昭 
熊本県 出田智美 


I I 

* 当選品の発送は 1 99年4月20 
日までに終了しております。 
未着の方は編集部まで御連絡 
下さい。但し、5月末日を過 
ぎてからのお申し出は無効に 
なりますので御注意下さい。 

(担当:並河) 


【お諸びと耵正】前号におきまして以下の誤りがございました。読者及び関係者の方々に御迷惑をおかけしたことを深くお詫びすると共に、ここ 
1 で訂正させていただきます。# p .3: 41ゲームレンタルの可能性（インデックスタイトル）—ゲームレンタルの可能性ゲーム流通、改革の時 











編集部ニュース 

……というわ!ブでアニメ批評 i 刑に伴い、斎藤編集長以下銘がアニメ批評編集部に分灕^ 
することになりました。創刊した暁にはアニメ批評をぜひ手にとつて読んで下さいませ。そ 
して、新体制で望む都生ゲーム批評ちヨロシク！ 


I ゲぜ I 坩 P 

5月号 
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隔月刊ゲ-ム批評 7 月号 j は 
6月3日拜売予定 
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編集部か5- 

S んと今号で編集長を引退すること 
となりました！ お世話になりま 
した読者及び関係者の皆様、本当にあり 
がとぅございました。創刊から携わつて 
きた「ゲー厶批評」の現場を離れるのは 
本当に寂しいことですが、次号からあの 
•• 編集部員が舞い戻り、編集長に就任 
するといぅことで、新たな「ゲー厶批評」 
の誕生が楽しみです。 (斎藤) 
が敬愛するバンド 
LluJ 「人間椅子」のニユ 
丨アルバム『二十世紀葬| 

送 曲』 最高！ メル ダッ 
クから 発売中、 買え！ 

(バィキング松井) 

，た〜 るのひか 〜 り、まどの . 

ノ ーん、なんか定番だなあ。とい 
うわけで私もゲー厶批評とは今号でお別 
れです。 プロレスネタを 奥付に 書く 人間 





が一人もいなくなって 
しまうのが心残りで 
す。では今度はアニメ 
批評でお会いしましょ 
う。ゲー厶批評も続け 
てよろしくね。(古庄) 

本大洋の「ピン 
ボン」をご存じ 

でしょうか。かなりいい感じの卓球マン 
ガなんですけど。対戦ゲーム大好きッ子 
なら誰でも一度は考えたことがあるでし 
ょう「勝負って何だ？」という問の答え 
を導くことができるやもです。(ヤマウチ) 

m の度、異動になりました。という 
訳で以下私信。『ヶィゾク』、初め 
てまともに見た TV ドラマだつたのに、 
何でそんなことになるんだ。以上。アニ 
メ批評も今後ともよろしく。 (松平) 
年探し求めていたドラえもんの 
『ドンジャラ』を町のひなびたオモ 
チヤ屋でついに発見。即、購入しました。 



今は忙しくて無理だけど、早く友達と 
『アカギ』ごつこをしたいものです。七 
巡目、ツモ、スネ 夫！ とか。(小野塚) 
3回、携帯ゲー厶機特集の担当者に、 
ゲ^ —厶ボ^~ィカラ^—をカツアゲさ 
れ、代わりにゲー厶ギアを買わされまし 
た。周辺機器も導入して、テレビでも観 
よぅかと思つています。 (並河) 
号からアニメ批評に移ることにな 
りました。アニメはまだポリゴン 
に侵されていません。「セル画」であり 
続けることで欲求が満たされるのです 
よ。僕はまだシンデレラさ。 (岡田) 


•メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 


圆 







隔 

月 

刊 


\fpiLmm 

y 月号予告 


一都内某所、某ビルの一室で、ゲーム批評27号の企画会議が行われていた。 

松井 さて、次のゲーム批評なんだけど……どうしよう？ 

ヤマウチ どうしよう？ 

並河 どうしましょう？ 

イ、野塚 ……（へんじがない。どうやらしかばねのようだ） 

松井 ああ、ゲーム批評最大のピンチだ。 誰ガ、助けて！ 

一と、その時、新編集長がブラックサバスの『アイアン•マン』を BGM に登場。 
新編集長 や 一、 お疲れ。 

松井 新編集長！助けて下さい！次のゲーム批評どうしましょう!？ 

新編集長 そうだね一、一特集は 『ジェームス • ボンド徹底批評』、 

二特集は 『広 川太一郎の濃密な生態』 でどうかなぁ。 

—同 . 〇 


ゲーム批評にやってきた新編集長とは？そして次号は無事発行されるのか？ 
ゲーム批評の未来に乞うご期待！ 


次号[隔月刊ゲーム批評7月号]は 


泊9年6月3日発売! 


r ♦ライター大募集! 

■ ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書 
■ いていただくライターを募集いたします東京近郊に 
I お住まいの編集部に来られる方に限ります実務経験 
- のある方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓 
I 迎いたします。ゲームの批評原稿（タイトル■形式は 
■ 自由）もしくは雑誌等に採用された原稿と、履歴書を 
8 ゲーム批評編集部「ライター募集係」にお送り下さい。 
J 採用の場合は編集部からご連絡いたします2力月 

が経過しても連絡がなし、場合は不採用とご了承下さい。 

圍 「我こそは」と思われる方のご応募、お待ちしてお 

I ります一緒にゲーム批評を作りましょう！ 




雑誌になりまして、今度は「バックナンバーが非常に入手しにくい」というご批判をまたまた 


頂いている『ゲーム批評』ですが、すべて常備して下さっている素晴らしい書店様は以下の通りです。 


<：!匕海道. . 

札幌市 ダイヤ書房本店（東区北東8~2) 

< 青森 _> ..... 

青森市 岡田書店（青森市新町1七名） 

<岩壬！ p >. 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

> ..... . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通2各53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿し、/青葉区 
花京院2-2~68) 

高山書店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

志田郡 文教堂窨店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 

<秋田県. . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿し、桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 29( M ) 

<栃木県> . 

小山市 進展堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-1 屮10) 

<茨城»> . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町 24*43) 

<±奇玉»> . 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェァ大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町244 -1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

<千葉»> . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチヱ5«店 （ JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （ JR 西千_ •千菜大学南^前） 

< m 京都> . 

明正堂書店（秋葉原デパート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿 t 、） 

T —ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

'浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 
ブックセンター荻窪（荻建駅北口交番向かい） 

栄松堂書店 （ JR 蒲田駅西口前） 

BOOKS ルーェ （J R 吉祥寺駅北サンロード内） 

あおし噃店五反田店(五反田 1_ iaSJ 5 田 N T ビル） 

駒込リブレーノレ込東ロスーパー REX $ fe ) 

大盛堂書店5 F (丸井ヤンク館隣/渋谷区神南 1-224) 

—伸堂書店 （ JR 新大久保駅そば） 

紀伊國屋書店本店1階ゲームコーナー 
T — ZON E 新宿ソリューションセンター 
江崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

書泉ブックマート2階 

新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F ) 

未来堂書店 ( JR 高田馬場駅前菊月ビル1 F ) 

江東社書店 （ JR 小岩駅南口昭和通り） 

あおい書店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A 2 出口 
より徒歩1分） 

まんが王八王子店（ヨドバシカメラの裏） 

山下書店（羽田空港内） 

ハ V コン&ファミコンソフトリサイクルショップ 
TOMAS (天神通り沿い/布田1-3~1) 

書原つつじヶ丘店 （ OG ビル 2 F 東つつじヶ丘 1-24) 

東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 
町田市 久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7 F ) 

下北沢 まんが王下北沢店 

<神奈川県> . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （ JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店(西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ窨店 Vol .1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vol .2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

文教堂書店新横浜店（千歳観光ビル1 • 2階） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2各 21) 


秋葉原 


浅草橋 
池袋 
江古田 
大山 
荻窪 
蒲田 
吉祥寺 
五反田 

渋谷 

新大久保 
新宿 


神保町 
是田馬場 

江戸川区 
文京区 

八王子 
羽田 
調布市 


北野書店 （j r 南 

<静岡県. . 

静岡市 谷島屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟!！. . 

上越市 Mr . Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩(扮'/!乾材叮 3>1 CW 6) 
新潟市 萬松堂（古町通り6番町） 

<石川胃. . 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<岐阜»> . 

岐阜市 自由書房鷥山店（岐阜メモリアルセンター） 

ベーパームーン コミックステーション金宝町 i - i 7 
ムラセビノレ 1 F ) 

_胃'>> . ...拳••拳••籲••••春參♦•摩 . .•♦拳鲁鲁籲籲參參鲁籲 

-宮市 カルコスコミックセンター（牛 iss り; ? r 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分) 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

岡崎市 シビコ正文館害店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S . C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

知立市 しんせつ窨房（カーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂書店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおい書店蒲郡店（国道23号線沿い） 

<滋賀県. . 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ窨店（国道8号線沿い/馬淵町166 0) 

<京者腑> . 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山窨店高野店（イズミヤ高野店前） 

阪府. . 

阿倍野区福屋書店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸々堂書店 V E R S I ON 99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（堺筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C I T Y 店（なんば C I TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋3名-18) 

ナンパブックセンター （ 中央区難波 3-7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30 F / 

角田町8>47) 

大阪書店 （ JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/堺町 3-3) 

北区 旭屋書店 

<兵庫»> . 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン書房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂書店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F ) 

駸々堂神戸三宮店 （JR .阪急三宮駅前三宮センター 
プラザ東間3 F / 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林垂水店 （ JR 山陽垂水駅下たるせん内） 


<広島»> . 

広島市 中央書店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

賴町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4 F / 中区紙屋町 24-15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文イ匕センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

出雲市 武田書店浜山通り店（渡橋町 782) 

<香川*. . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SA 7 Y 3 F / 福岡町3办5) 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 ^3) 

<福岡県> . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56>1/国道201沿い） 

福岡市 福家書店(天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそば/城南区七隅&12-18) 

積文館書店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分»> . 

大分市 ブックス豊後 （ JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 
鷺野1012 -1) 
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造形家•两元建三バイオ/\ザ_ド2の世界 

岡元建三氏がバイオハザード2研究読本のために製作したフィギュアが製品化さ 
れることになつた。氏のインタビューと共に、発売されるフィギュアを紹介しよう。 




リツカー。生物兵器とし 
ての凄みの中に，一種の 
哀れさが漂う。級密に作 
りこまれた脳が印象的。 

リアルさを目指したゲー 广 
ムとは違つた岡元氏の才 . 

リジナリティが光る。 

LICKER 



G 第 4 形態。グロテスクな 
目玉や肉の隆起が圧倒的 
な存在惑を感じさせる。 


岡元建三 おかもと • けんぞう 
1967年生まれ。大阪府出身。 
高校中退後、東京へ上京、レ 
インポー造形企画(株)へ入社す 
る。「仮面ライダー」シリーズ 
や「戦隊」シリーズなど特撮 
番組の造形物制作にたずさわ 
り、1988年フリーの造形家 
として活動を開始。代表作に 
映画『ゼイラム j r 学校の怪談•!、 
r ジユマンジ J 広告用ボスター 
や丨女神異間録ペルソナ J 
『ABE a GOGOj TVCM 、 東 
京 12 ch ドラマ r 真•女神転生 
デビルサマナー J などがある。 


細部に活かされる口—テク 

——今一:『バイオ 2』 のモンスタ—たちを造 
形されたわけですが、ブロの造形家の方の H 
から M て、これらのモンスタ—たちはどのよ 
ぅに映りましたか？ 

岡元歴然とした「モンスタ—」よりも、こ 
ぅいった人型の方が醜くて怖いし嫌悪感を催 
させやすい' といぅのは絶対にあると思いま 
すね。僕が個人的にフリ—クス好きだってい 
ぅのもあると思ぅんですけど、とにかく好き 
です。 

I こぅいつた造形といぅのは、 ii 体的にど 
のよぅな製造過桴を綷て作られるんでしょ 
う？ 

岡元造形屋のひとによってまちまちですね。 
顔からチクチク作りはじめて、そこから全体 
の大きさを決めちゃぅひともいるし。僕の場 
合はまずアルミ線で大体の骨組みを作って、 
全体のボリユ—ムなどを暈ります。で、アル 
ミホイルで大まかなシルエットを作ってから、 
スカルピ— (粘土)を盛ってゆく。形ができ 
たら、ヒ—トガンといぅドライヤ—の強力な 
やつで焼き固め、そののち着色' といぅのが 
大まかな流れです。 

—— よく W ると皮柄にウロコ状のものができ 
たりしていますが、こぅいつた細かい部分は 
どのよぅに処邱するんですか？ 

岡元これは書類めくる時なんかに指にはめ 
るゴム•サックの表面をバタ—ンとして使い 
ました。こぅいぅ口 —テクといぅか日用品の 
流用というのは、他の部分でもやりましたね。 
筋肉の細かい筋なんかは普通へラでつけてい 
くんですけど、歯ブラシで表面をなぞつたり、 
もつと細かい皺などになるとへラでは太すぎ 


ダ 


るので竹串を細かくバラして使つたり。今回 赢 
はやりませんでしたけど、買つてきた生肉と 
か生きている蛇とかの上にシリコンじや—〇 
と流してとつた型を使うこともあります。 

れも I 種の口—テクですよね(笑)。 


頭の中に立体がある 


——作品を造られる上で、 mi もつて紙に -Fa 
きをなさつたりするんですか？ 

岡元いや。僕は絵が描けないんで、頭の -E 
で立体完成図を想像しまして、そこに近づけ' 
るように造つていきます。 

——立体完成阀というのは、やはり文卞通2 
「ヶ体」として頻の中にあるんでしょうか。 

岡元はい。絵を見たり、たとえばこういう 
ゲ—ムをやったりしたときに立体で頭の中で 
浮かぶんです。ちょうど動物園に行って象を 
見てきたような感じで、体表の具合とかも4 
かるんで、前もってゴムサックを用意したり。 
で、頭の中のリッカ—やらタイラントやらに、 
あれこれポ—ズを組ませて「どのポ—ズが - U 
ッコいいだろう」と考えるんです。こじん 
りしちゃうと立体として魅力が薄くなるので" 
動きがあって、その中の一瞬をとらえたも / rk 
になればいいなぁと。あと今回は、カプコ、 
さんの方からある程度自由にアレンジしてい J 
いと言っていただいたので' わりと自分なり 
のイメ—ジもくわえさせてもらいました。 

-たとえば、 タイ ラントなどはどういつた 

イメ —ジで作られたんですか？ 

岡元タイラントはアメコミつぽいイメ—ジ 
です。なんか' アメコミの悪ボスがとる典型 
的なスタイルをしているなぁと思ったんで、 
思いきりそういう風に造ってみました。あと、 
リッカ—などは奇形ですよね。素体として，の! ■• 







G 幼体。実際のデザインと 
比べ、体の左右の対比がよ 
り強調されている。 



タイラント全身。デフォリ轉 
された大きな腕でバランス_と 
り、完全に自立している。 

4 れも制作者の技術の高さゆ M 

\ 



悪魔の申し子的な風貌の播々しさ 
見事に表現。顔を崩しすぎて滑稽に' 
ならないよう、気を使ったという。 



る 


人間を強化したが故の奇形。どこかを特化し 
やっている分どこかが退化してしまってい 
るという、そういう雰囲気がでればいいなと。 

G 幼体なども#常に奇形っぽいですよね 
岡元ええ、これはまさにフリ—ク•オンパ 
レレ—ドという感じで。実際に、壊疽を起こし 
た皮膚のただれ方とかを取り入れて造りまし 
た。 

——そういつた資料などはどこから？ 

岡元医 i 門書などですね。『外科アトラス J 
とか『腫瘍アトラス J とか、外傷とか皮虜病 
1の症例写真が載っているようなものを。 
珍しい症例というのは資料として残っていく 
■7:ですけど、そういうのが参考になったりし 
ますね。ただ、そういう奇形の組織そのもの 
をモチ—フにしているわけではなく、あくま 
「人間の身体が外側からにせよ内側からに 
よ壊れたときにどうなるか」という資料と 
して捉えているつもりですが。 

世界匂わせるバィオの怪物たち 

—さきほど「フリ I クス好き」であるとお 
つしやつてましたけど、なにか理由があるん 
でしょうか？ 

岡元う—ん、自分が昔から喘息持ちだった 
っていうのがあるんじやないですかね。自分 
が健常であるという意識はないんですよ。 そ 
ういうことで感じるつらさなり怒りなりもわ 
かるんで、どちらかと言えば フリ— クス側に 
立つているというか。実際見慣れて ましたし 
ね、子供の頃よくあちこちの病院を盥回しに 
されていたので。 

' 一:，.ま —では今同は、そんな阙兀さんの志向とバ 
ィオモンスタ—の m 界とがまさに一致したわ 
冒けですね？ 
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岡元はい。造っている最中' できあがった 
ものをスタッフの方に見せて 「 OKJ って言 
ってもらえれば僕の中では満足、というのが 
ありました。実はこいつらの製作にかかる前、 
僕しばらくスランプになっていたんですよ。 
造れるんだけど造ったものが冴えない。思い 
入れもないし気に入りもしない。納品先に悪 
いのでちゃんと造るし実際ちゃんと造れるん 
だけど、自分の中では納得がいっていないと 
いう、そういう時期がしばらくあったんです。 
そんなときにちようど G の幼体のデザインを 
見て、その途端に吹っ切れたんです。頭の中 
でなにかが高速で回転しはじめまして。 

-それはやはり G の持つモン スタ—として 

の魅力が大きかつたということでしようか？ 
岡元そうですね。もともと日本的なモンス 
夕—の発想って非常にわかりやすんですよ。 
「頭が魚で足、タイツです」とか、そういう怪 
獣的な発想が根づいてしまっている部分があ 
つて。いざ「それとは違う、もつとカッコい 
いものを」となると、今度はデイテ—ルばか 
りがゴテゴテとついて、モンスタ—だけが先 
走つてしまつたりする。だけどバイオのモン 
スタ—っていうのは、ちゃんと世界を匂わせ 
てくれるんです。手がドリルだとか、体の中 
からパイブが出てたりだとか、そういうわか 
りやすい記号のようなものがついているわけ 
じゃなくて、「実験結果」みたいな雰囲気がす 
ごく出ていて' ああいうのがいい感じだなぁ 
と。ただゲ—厶内では、やはりデイテ—ルは 
どうしても曖昧になってしまつている。その 
辺、こいつらの細部に、僕なりに突きつめた 
嘘っぽい事実を発見してもらえれば嬉しいで 
すね。 






NOW ON SALE 

ゲゼ ifli 評編集部特別責任編集 

RESEARCH ON 
BIOHAZARD 2 
-final ediuon- 

岡元氏によるモンスター造形再現/モンスター•キ 
ャラクター研究/設定資料/制作者ロングインタピ 
ュー/世間のバイオ評価/作品批評/全シーンアン 
グル集/デュアルシヨツク版体験まんが/ゾンビ研 
究序論/バイオに関する映画21本ほか 


KENZO 0KAM0T0 S WORLD 

先に紹介した岡元氏製作のフィギユアが 
バイスより発売されることになつた。 

発売スケジュール • 価格は以下の通り 0 


バイオハザードスタチューシリーズ 
5月末発売 

リッカー ¥12,800 
マービン ¥12,800 

6月末発売 

ゾンビ ¥12,800 
タイラント¥29,800 


問い合わせは…バイス（03_5378_9322)まで 


B 5 判/210ページ/定価2400円(税別）編集.発行：マイクロデザイン 


7月末発売 

女ゾンビ ¥12,800 
G ヨウ体 ¥29,800 


日月末発売 
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第 6 話「超絶バグは禁断の秘技」 




















































★「明日はしらない。」を読んでいて最近がつぶちやん化している自分に気がついた。(千葉県のベかずき) 

「DC は今年いつぱいだよね〜」なんて、したり顔で言い放つようになつたら、そろそろ死になさい。(獅子丸先生) 



| 養?£7¢ 

TF ® 




5 

thtH rT - ls 、 つ t : 

1^/ 运や CB 反 7rL 人炊 

V— メ —bl 電 Ist 
TSirT . vsTT''s 


t っ 7^ 

<1るも^ 7 fy 一一み\ 

ま—' 

/\°イナ)ブ&0 

导くれ^:::ぢ。 


(p > N<-X 

灰り 私場％^^^ 

0 0^§- N て3 

^ )<l . 


贫 3 いい 




<八ケも褒衩のラち> 

k かさ5 つて 

^ Ass^c 

hb . —? 


[136] 










































★私の近所の本屋では' ノストラダムス本の n — ナ—に a 鐘味ゲ—ム®打」置いてます。これはユダヤの陰謀なのか!?(大阪府みかえら) 


そぅ思ぅよ(やる気なし)。(獅子丸先生) 


n r 明日はしらない。』に対する意見を大募集！（普通の応援メッセージや文句は却下） 

1371採用された方には「がっぷちゃんと獅子丸先生の直筆サイン入りテレカ」をプレゼントします 











































人間の悪しき心が最も怖いバグなのかもしれません ね、 獅子丸セン セ。 















































隔 

月 

刊 


ゲ^坩評 

7月号予告 


一都内某所、某ビルの一室で、ゲーム批評27号の企画会議が行われていた。 

松井 さて、次のゲーム批評なんだけど……どうしよう？ 

ヤマウチ どうしよう？ 

並河 どうしましょう？ 

/ Jv 野塚 ……（へんじがない。どうやらしかばねのようだ） 

松井 ああ、ゲーム批評最大のピンチだ。 誰/}、助けて！ 

一と、その時、新編集長がブラックサバスの『アイアン•マン』を BGM に登場。 

新編集長 や一、お疲れ。 

松井 新編集長！助けて下さい！次のゲーム批評どうしましょう!？ 

新編集長 そうだね一、一特集は 『ジェームス • ボンド徹底批評』、 

二特集は 『広川太一郎の濃密な生態』 でどうかなぁ。 

—同 . 〇 


ゲーム批評にやってきた新編集長とは？そして次号は無事発行されるのか？ 
ゲーム批評の未来に 乞うご 期待！ 


次号[隔月刊ゲーム批評7月号]は 


泊9年6月3日発売! 


r ♦ライター大募集! 

■ ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書 
■ いていただくライターを募集いたします東京近郊に 
I お住まいの編集部に来られる方に限ります実務経験 
- のある方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓 
I 迎いたします。ゲームの批評原槁（タイトル■形式は 
■ 自由）もしくは雑誌等に採用された原稿と、履歴書を 
■ ゲーム批評編集部「ライター募集係」にお送り下さい。 

: 採用の場合は編集部からご連絡いたします。2力月 

が経過しても連絡がなし、場合は不採用とご了承下さい。 

圍 「我こそは」と思われる方のご応募、お待ちしてお 

■ ります一緒にゲーム批評を作りましょう！ 
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東京都中央区湊 2_4 — 1MG ビル 

マイクロデザイン出版局 

翼 I ゲイ iffi 評編集部 Vol.26 アンケ■卜係行 


P . N . 

職業 

年齢 

歲 

性別 

男女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思うゲームソフト名 


次回予告で気になる記事は何ですか？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 



















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買っている • 書店で見て • 友人 • 知人に聞いて • その他 （ 
あなたは次世代プレイステーシヨンに何を期待しますか？ 


あなたがお薦めするコンシューマ以外（アーケード•パソコンなど）のゲームを 
教えて下さい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 
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アンケートにお答えくださつた方の中から抽選で3 0名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインしな、オリジナル.テレホンカードを差し上げます〇 , 










